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2. Descripcion




El Trabajo de Grado que se propone a continuacion reflexiona la implementacion de un taller que
aborda el complicado e indemostrable término absurdo, planteando una metodologia pertinente para
provocar los procesos creativos de unos jovenes estudiantes, asistentes a la fundacion UNBOUND Sub-
proyecto Mar ubicada en la localidad San Cristébal Sur barrio San Martin.

En este proyecto de grado, el lector se encontrard con una propuesta pedagdgica desde la creacién de
comics, referenciado por los trabajos de Joan Cornelld, Herr Seele & Kama y Eduardo Salles, ilustradores
gue desarrollan un tipo de cémic titulado humor absurdo.

A lo largo del texto se avistara mi reflexion sobre los cambios de una planeacidn escrita y fundamentada
bajo las comprensiones del proceso creativo segun los tres mundos de Bouquet (2004), las cualidades
del cdmic de Humor Absurdo desde el analisis de tres ilustradores (Cornella, Seele y Salles), las apuestas
pedagdgicas en la nocidn de taller propuesta por Ezequiel Ander- Egg (1991) y los principios de la
educacion artistica propuestos por el texto orientaciones pedagogias para la educacion artistica en
bdsica y media (Cuellar & Sol, 2010) mutando en otro tipo de practica, que surge como respuesta a las
multiples dificultades de su implementacién.

En este sentido, este proyecto describe como se puede desarrollar otra practica buscando solventar
las multiples dificultades de una implementacién que no se desarrolld6 como estaba planeada,
caracteristica que lo asemeja al mito de Sisifo, que, segun Albert Camus (1953), expone un escenario
donde las dificultades y los tormentos producidos por la acciéon de alzar y caer con una roca, no son
motivo suficiente para desistir de una labor y por el contrario, se convierten en un impulso para
rebelarse a la légica, es decir, convertir las planeaciones escritas en otro tipo de practicas absurdas.
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4. Contenidos

En el primer capitulo, Bienvenidos al Absurdo, el lector se encontrara con la introduccién del
proyecto, utilizando un relato absurdo sobre mi primer dia en la Fundacion UNBOUND Sub-Mar. En el
texto, exageré la descripcidn, timidez e inexperiencia en el enfrentamiento con el grupo, basandome
en la primera clase o sesidn diagndstico. De esta experiencia, relacionada con una primera
contextualizacidn sobre los procesos de correspondencia en la fundacién UNBOUND sub-proyecto
MAR, se desarrolla la pregunta problema, descrita con el subtitulo, ¢ Qué sucede con las cartas? De la
pregunta problema desprende una justificacion dividida en los subtitulos ¢Para qué sirve este
proyecto?y éPor qué realizar la implementacion de esa forma? Por Ultimo, en este capitulo, se
desglosaran los objetivos y Autores acompafantes, titulo que refiere al marco tedrico.

En los autores acompafantes, se desarrollan los siguientes temas:

e El estudio del ser creativo que “no estd restringido Unicamente a seres excepcionales, y se
encuentra como un potencial en cada persona sin excepcion” (Lépez, 2009: 49). La referencia de
los procesos creativos desde varios autores como Graham Wallas, Manuel Ledn Cuartas y Martinez
Bouquet.

e Elabsurdoy su relacién con lo cdmico, usando de referentes los estudios sobre lo cémico en
Bergson, la filosofia de Camus, la literatura de Cortazar y dos vanguardias del arte moderno:
dadaismo y surrealismo.

e El comic de humor absurdo, enfatizando en las propiedades del lenguaje cémic, desde las
propuestas de Will Eisner, Scout McCloud, y los trabajos de tres ilustradores reconocidos en la
actualidad del cdmic de Humor Absurdo: Joan Cornella, Eduardo Salles y Herr Selle.

En el segundo capitulo, Sisifo docente, explico el marco metodolégico desde la metodologia del
aprendizaje problematico y la investigacidn narrativa. Después reconstruyo el mito de Sisifo, personaje
gue se rebela a lo absurdo de su castigo al hacerse dichoso por su cometido. Sisifo es un personaje
castigado por los Dioses cuya condena consiste en subir, una piedra que al llegar a la cima se cae por
su propio peso. El personaje en vez de entristecerse por su labor sin sentido, encuentra en ella una
razén para vivir, viéndolo como algo divertido, dichoso y motivador; una perspectiva que contradice lo
gue los Dioses buscaban con el castigo: torturarlo. En este mito encuentro una similitud con mi
experiencia del taller, analizada a través del analisis paradigmatico de los datos narrativos (Bolivar,
2002). Este segundo capitulo se dividira por los subtitulos:

e [a Montana: Entendida como una contextualizacidn del territorio o lugar en el que se desarrolla
la practica, en este caso la fundacion UNBOUND, Sub-MAR.

e Laldgica del taller: Subtitulo que alude al disefio y planeacidn escrita de este.

e La caida de la roca: Haciendo alusidn a los obstaculos o retos no dispuestos por una planeacién
escrita.

e Manifiesto para subir la roca: Refiriéndome al andlisis sobre la implementacion del taller y sus
multiples variables.

e Resultados Absurdos: Reflexionando los tipos de provocacién generados por la implementacion,
haciendo mencién especial a una metodologia que producia el humor, el azar, el surgimiento de
las emociones, entre otros.




Para finalizar el informe, el apartado conclusiones finales y recomendaciones que nadie lee, rescata
mis conclusiones finales, adjuntando recomendaciones futuras para otras propuestas pedagdgicas en
la fundacién Unbound Sub-Mar.

5. Metodologia

Esta investigacion se desarrolla a partir de la metodologia de investigacion narrativa utilizando
instrumentos como el diario de campo, en donde se correlacionaban los relatos de la experiencia a través
de mis observaciones, las entrevistas estructuradas, conversacionales a varios participantes del proceso,
y las percepciones de informantes clave, personajes o talleristas que me acompaiaron a lo largo de la
implementacion.

El proyecto se desarrolla a través de una narracion que parte de la metéfora de Sisifo, escrito en primera
persona y desglosando un marco de tematicas en donde se tejen mis reflexiones sobre la experiencia, los
testimonios desde las voces de los participantes y algunas evidencias visuales desde las producciones del
taller de Comic de Humor Absurdo.

6. Conclusiones

e Lasvariables encontradas en la implementacion de taller, enriquecieron y tergiversaron la metodologia
emergiendo: Espacios de Humor que impulsaban nuevas formas de otorgar un sentido al absurdo en
ocasiones con un caracter critico. La incorporacidn de instrumentos para provocar azar logrando el
desarrollo de técnicas mixtas, La exteriorizacidon de la mente emocional para detonar territorios
inexplorados como la violencia.

e Al vincular el absurdo con el humor, se permite la resolucidn de problemas sociales de una manera
gue no afecta negativamente las emociones del estudiante, al contrario, produce risa y de esta
manera una resolucién positiva.

e El mito de Sisifo, en tanto metafora del quehacer docente, es una condicién de posibilidad para
reflexionar sobre la practica, y de esta manera, promover soluciones y modificar sus formas de
concebir su taller como algo flexible.

e Las provocaciones desestabilizaron las formas de comunicar y representar un mensaje, emergiendo
espacios para describir las problematicas sociales y encontrar casos de abusos (sexuales y violencia
intra-familiar).
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Nota de autor

Dentro de un contexto extremadamente religioso como lo es mi familia de confesién evangélica,
se me critico la imagen de la muerte en las prendas de vestir, las calaveras, los Zombies de
algunos videos musicales, las graficas demoniacas e incitadores al suicidio plasmados en una
camiseta. Se me advertia sobre el peligro de la imagen de la muerte como subliminal destructor,
principalmente en la musica rock.

Las palabras de mi familia no solo eran opiniones, por el contrario, se comprometian como una
doctrina y un parametro, algo obligatorio, un aspecto a corregirse segun lo dictaban los mandatos
de una religion.

No obstante, sucedid algo extrafio cuando se presentd el ahorcamiento de Saddam Hussein.
Recuerdo que en ese momento se desencadend la reflexion. Las cadenas televisivas glorificaban el
triunfo estadounidense al transmitir el ahorcamiento de Hussein. Crei que una imagen tan
horripilante para la vision evangelista de la familia seria criticada como maligna, algo destructivo
por tratarse de una salvaje oda a la muerte. Al contrario, para mi sorpresa, mis familiares
celebraban dicho acontecimiento viéndolo como una victoria del bien, algo necesario para rescatar
al mundo, razon por la cual me pregunté: ;Donde quedd esa coherencia entre los reclamos por la
imagen de la muerte que tanto se me criticaba, con la aprobacion de este macabro espectaculo
televisivo? No explayaré este asunto, ya que su respuesta remontaria a un analisis muy amplio que
seguramente me desviara mi propdésito de trabajo. Mas bien, dejo esta historia para reflexionar
cémo un caso cotidiano puede detonar cierta reflexion sobre el absurdo, al problematizar los
funcionamientos de un lugar doctrinado y regido por normas hegemdnicas con sus verdaderas
acciones.

Esta experiencia generada en mi época de nifiez, influy6 a lo largo de mi carrera, sin ser
consciente de lo benéfico o negativo de esta, encontré en la anécdota una reflexion que fui

construyendo con el tiempo y el estudio.






Tabla de Graficas

Fig. 01. [Fotografia de Diego Chisco] (Bogota, 2015) En la galeria de trabajos con Angie Bravo.
Fig. 02. Diego Chisco (2015) Juguemos al ahorcado.

Fig. 03. Diego Chisco (2015) ¢ Como dibujar a Sisifo Docente?

Fig. 04. Diego Chisco (2015) Expectativa vs realidad.

Fig. 05. [Fotografia de Diego Chisco] (Bogota, 2015) Fundacion UNBOUND Sub-proyecto Mar.
Fig. 06. Diego Chisco (2016) Entrevista con la coordinadora

Fig. 07. [Fotografia de Diego Chisco] (Bogota, 2012) Cartel sobre la novela grafica la encrucijada del angel para la clase
pensamiento visual Il en la antigua malla curricular de la Licenciatura en Artes Visuales de la Universidad Pedagogica
Nacional. Junio 2009

Fig. 08. Diego Chisco (2013) Rotoscopia como portada de la novela grafica la encrucijada del angel [Tira comica] para la
clase Herramientas y modelos de produccion | en la antigua malla curricular de la Licenciatura en Artes Visuales de la
Universidad Pedagdgica Nacional. Junio 2009

Fig. 09. [Fotografia de Diego Chisco] (Bogota, 2014) Lo que dicen las brujas, obra final para la clase Practica Educativa
Artistica | en la antigua malla curricular de la Licenciatura en Artes Visuales de la Universidad Pedagégica Nacional.
Junio 2009

Fig. 10. ©Detras del sol. Primera edicion. 13 de mayo de 2015.

Fig.11. Diego Chisco (2015) Las aventuras de Miroslav Tichy. El fotégrafo vagabundo

Fig. 12. Diego Chisco (2015) ¢Quién es creativo?

Fig. 13. Diego Chisco (2015) Tres mundos segun Bouquet.

Fig. 14. Diego Chisco (2015) Sisifo alza la roca.

Fig. 15. Diego Chisco (2015) Aprendiendo a llorar.

Fig. 16. Diego Chisco (2015) Selfie con los absurdos.

Fig. 17. Diego Chisco (2015) Enredos tematicos.

Fig. 18. Diego Chisco (2015) Proceso creativo y creacion absurda.

Fig. 19. McCloud S. (2007) Las decisiones en el comic. Tomado de Hacer Comics. Espafia: Astiberri
Fig. 20. McCloud S. (2007) La eleccién del momento. Tomado de Hacer Cdmics. Espafia: Astiberri
Fig. 21. Diego Chisco (2015) Estudio de planos.

Fig. 22. Diego Chisco (2015) Seleccion y estudio del personaje.

Fig. 23. Diego Chisco (2015) Cdmo surge Selfie con los absurdos.

Fig. 24. Diego Chisco (2015) Sisifo habla a través de Globos.

Fig. 25. Diego Chisco (2015) Onomatopeyas de la encrucijada del angel.



Fig. 26. Diego Chisco (2015) Contrastes en Miroslav Tichy.

Fig. 27. Ritmo de lectura segun Will Eisner (1985) El comic y el arte secuencial. Espafia: Norma
Fig. 28. Diego Chisco (2015) Resumen sobre las caracteristicas de los ilustradores del comic de humor absurdo

Fig. 29. Joan Cornella (2014) Mox Nox. Recuperado de:_http://sensationalfix.com/wp-
content/uploads/2015/01/civic_ mindedness.jpg en 27 de mayo de 2016

Fig.30. Eduardo Salles (2014) Leyes de la dptica. Recuperado de:_http://applicantes.com/wp-
content/uploads/2015/02/estudiando-smartphone-cinismo-ilustrado.jpg en 27 de mayo de 2016

Fig.31. Herr Seele & Kamagurka. (2014). Tira comica de Cowboy Henk. Recuperado de:
http://www.autsaidercomics.com/cowboyhenk.html en 27 de mayo de 2016

Fig. 32. Diego Chisco (2016) El conflicto de Sisifo docente.

Fig. 33. Diego chisco (2016) Carta reciclada

Fig. 34. Diego Chisco (2016) Tablero

Fig. 35. Diego Chisco (2016) Descubrelo por ti mismo

Fig. 36. Diego Chisco (2016) La montafia.

Fig. 37. Diego Chisco (2016) ¢ Cémo se origino el taller?

Fig. 38. Diego Chisco (2016) Resumen de la planeacion escrita.

Fig. 39. Diego Chisco (2016) La caida de la roca.

Fig. 40. Diego Chisco (2016) Alimentando la roca.

Fig. 41. Diego Chisco (2016) Volviendo a subir la roca.

Fig. 42. [Fotografia de Diego Chisco] (Bogota, 2015) Rompecabezas reciclado

Fig. 43. [Fotografia de Diego Chisco] (Bogotd, 2015) Rompecabezas reciclado

Fig. 44. [Fotografia de Diego Chisco] (Bogota, 2015) Rompecabezas reciclado

Fig. 45. [Fotografia de Diego Chisco] (Bogota, 2015) Proceso de creacion en la primera sesion.
Fig. 46. F.Sy T.S (2015) Sin titulo. Estudiantes del taller de cdmic H.A. Primera sesion

Fig. 47. [Fotografia de Diego Chisco] (Bogota, 2015) Galeria de trabajos.

Fig. 48. [Fotografia de Diego Chisco] (Bogota, 2015) Serie fotografica en la catorceava sesion.
Fig. 49. [Fotografia de Diego Chisco] (Bogota, 2015) La casa de las hermanas S. en la décima sesion.
Fig. 50. Diego Chisco (2016) Ellas me ensefiaron a mi.

Fig. 51. [Fotografia de Diego Chisco] (Bogota, 2015) Integracion grupal.

Fig. 52. Grupo 1. (2015) Sin Titulo. Estudiantes del taller de comic H.A. Primera sesion

Fig. 53. N.P y R.A. (2015) Estudio de personaje Dj. G. Estudiante del taller de cémic H.A. De la sesidn seis a la sesién ocho.



Fig. 54. A.G. (2015) Sin titulo. Estudiante del taller de cdmic H.A. Onceava sesion

Fig.55. Diego Chisco (2016) El cuestionador.

Fig.56. L.M. (2015) Sin titulo. Estudiante del taller de cémic H.A. Tercera sesion

Fig.57. T.M.y L.R. (2015) Primer estudio de personaje de Samuel. Estudiante del taller de comic H.A. Sexta sesi6n
Fig.58. T.M. y L.R. (2015) Segundo estudio de personaje de Samuel Estudiante del taller de comic H.A. Séptima sesion
Fig.59. Diego Chisco (2016) Deberias perfeccionar la broma

Fig.60. Grupo 5 (2015) Cadaver Exquisito. Estudiantes del taller de comic H.A. Primera sesion

Fig.61. Diego Chisco (2016) Sin temas para explicar.

Fig.62. N.P. (2015) Sin titulo. Estudiante del taller de comic H.A. Onceava sesion.

Fig.63. N.P. (2015) Dj. G. Estudiante del taller de comic H.A. Onceava sesion.

Fig.64. T.M. y L.R. (2015) Eliecer solo fue parla y teclado. Estudiante del taller de comic H.A. Cuarta sesion
Fig.65. F. (2015) La furia. Estudiante del taller de comic H.A. Cuarta sesion

Fig.66. Diego Chisco (2016) Disculpas finales.



TABLA DE CONTENIDO

1.

Bienvenidos al absurdo
Primer dia en la fundacién UNBOUND Sub-MAR
;Qué sucede con las cartas?
¢Para qué sirve este proyecto?
¢Por qué realizar la implementacién de esa forma?
Objetivos
Autores acompafiantes

1.1.

1.2.

1.3.

Procesos Creativos

¢Qué sucede actualmente con el campo de estudio que investiga la creatividad?

¢Coémo son las personas Creativas?

¢Como se puede determinar que alguien no es creativo?

¢Coémo son las fases del proceso creativo?

Absurdo

¢Por qué seleccionar estos tres referentes para hablar del absurdo?

La légica

Glosario de Bergson

Lo que dice Camus

¢Una situacién invertida?

La relacién entre Bergson y Cortazar

Dadaismo

Surrealismo

Creacibn absurdo

;Liberacién y humor?

¢Provocacién del Absurdo?

Cémic y absurdo

;Qué es el coémic?

:Cémo son sus elementos?

Hablemos de cémic de Humor Absurdo

Felices y violentos

La ciencia de los cinicos

El perdedor heroico

Comic de Humor Absurdo

1
14
17
23
24
24
24
25
26



Sisifo docente

¢;Quién es Sisifo Docente?

¢Como se reflexiona la experiencia?

Metodologia del Aprendizaje basado en problemas

Investigacién Narrativa

¢Qué entiendo por narracién?

Actores implicados en el taller de cémic H.A.

Archivando relatos

Dos tipos de archivos

Organizaci6n del archivo

Analisis paradigmatico de datos narrativos

Triangulacién de datos

: Temas comunes?

Estructura narrativa del mito de Sisifo Docente

2.1. La montafia

;Dbénde se ubica la montafia?

¢Cémo funciona?

¢Cémo son los talleres?

¢Cémo son los seres que habitan la montafia?

2.2.La légica del taller de cémic H.A.

¢Coémo se originé el taller de cémic H.A?

La planeacién escrita del taller de cémic H.A

Materiales necesarios para la implementacién

¢cQué significa taller?

Comprensién de la educacién Artistica Visual

Principios que soportan la planeacién escrita del taller de cémic H.A.

2.3.La caida de laroca

2.4.Manifiesto para subir la roca

Primer manifiesto para subir la roca

Principio de la recursividad

Variables en la comprensién de los tres momentos del taller




Respeto por las Tiras cémicas 101

Revista web “Cémic Absurdo” 101
Bolsa del azar 102
Integracién Grupal 104

iQue primen las preguntas por la practica! 105

Las provocaciones 110
2.5.Resultados Absurdos m
Humor Absurdo 12
Distorsién de la realidad, del lodo al excremento 113

La metamorfosis, del amor al profesor grufion 14

La repeticién cémica de Samuel 16

El azar 18
Humor en el cadaver exquisito 18

Algo salido de |a rutina 120
:Qué pretendia comunicar la tira cémica? 122
¢Coémo funcionaba el humor? 122
Expresar emociones 124
Tiras cémicas sobre las emociones 124
Enunciarse 124
Dejarse llevar por las emociones 126
Avistamiento de la violencia como territorio inexplorado 127
¢Para qué sirve avistar los territorios inexplorados? 128

3. Conclusiones finales y recomendaciones que nadie lee 130

4. Bibliografia

135




1. BIENVENIDOS AL ABSURDO

El presente trabajo de grado evidenciara el desarrollo de un taller que, abordando la reflexion
del complicado e indemostrable término absurdo, plantea una posibilidad para provocar los
procesos creativos dentro de la Fundacion UNBOUND Sub proyecto-MAR.
El lector se encontrara con un taller de creacion de comics, referenciado por los trabajos de
Joan Cornella, Herr Seele y Eduardo Salles, ilustradores que actualmente desarrollan un tipo
de comic que como explicaré mas adelante, llamaré comic de Humor Absurdo.
En el primer capitulo, Bienvenidos al Absurdo, el lector se encontrara con la introduccion del
proyecto, utilizando el relato absurdo de mi primer dia de trabajo en de la Fundacion. En el
texto, exageré la descripcion, timidez e inexperiencia en el enfrentamiento con el grupo,
basdndome en la primera clase o sesion diagndstico. De esta experiencia, relacionada con una
primera contextualizacion sobre los procesos de correspondencia en la fundacion UNBOUND
sub-proyecto MAR, surgid la pregunta problema, descrita con el subtitulo, ¢Qué sucede con
las cartas? De la pregunta problema desprendo una justificacion dividida en los subtitulos
¢Para qué sirve este proyecto? y ¢Por qué realizar la implementacion de esa forma? Por
ultimo, en este capitulo, indicaré los objetivos y Autores acompafiantes, titulo que refiere al
marco tedrico.
En los autores acompariantes, desarrollo los siguientes temas:
v' El estudio del ser creativo que “no esta restringido Unicamente a seres excepcionales, y se
encuentra como un potencial en cada persona sin excepcion” (Lopez, 2009: 49). La
referencia de los procesos creativos desde varios autores como Graham Wallas, Manuel

Ledn Cuartas y Martinez Bouquet.



v" El absurdo y su relacién con lo comico, usando de referentes los estudios sobre lo comico
en Bergson, la filosofia de Camus, la literatura de Cortazar y dos vanguardias del arte
moderno: dadaismo y surrealismo.

v" El comic de humor absurdo, enfatizando en las propiedades del lenguaje comic, desde las
propuestas de Will Eisner, Scout McCloud, y los trabajos de tres ilustradores reconocidos
en la actualidad del comic de Humor Absurdo: Joan Cornella, Eduardo Salles y Herr Selle.

En el segundo capitulo, Sisifo docente, explico el marco metodolégico desde la metodologia

del aprendizaje problemaético y la investigacion narrativa. Después reconstruyo el mito de

Sisifo, personaje que se rebela a lo absurdo de su castigo al hacerse dichoso por su cometido.

Sisifo es un personaje castigado por los Dioses cuya condena consiste en subir, por toda la

eternidad, una piedra que al llegar a la cima se cae por su propio peso. El personaje en vez de

entristecerse por su labor sin sentido, encuentra en ella una razon para vivir, viéndolo como
algo divertido, dichoso y motivador; una perspectiva que contradice lo que los Dioses

buscaban con el castigo: torturar a Sisifo. En este mito encuentro una similitud con mi

experiencia del taller, analizada a través del analisis paradigmatico de los datos narrativos

(Bolivar, 2002). Este segundo capitulo se dividira por los subtitulos:

v La Montafia: Entendida como una contextualizacion del territorio o lugar en el que se
desarrolla la préactica, en este caso la fundacion UNBOUND, Sub-MAR.

v' La ldgica del taller: Subtitulo que alude al disefio y planeacion escrita de este.

v’ La caida de la roca: Haciendo alusién a los obstaculos o retos no dispuestos por una
planeacion escrita.

v Manifiesto para subir la roca: Refiriendome al andlisis sobre la implementacién del taller

y sus multiples variables.



v Resultados Absurdos: Reflexionando los tipos de provocacion generados por la
implementacidon, haciendo mencion especial a una metodologia que producia el humor, y el
surgimiento de las emociones y el desarrollo del lenguaje comic en los estudiantes.

Para finalizar el informe, el apartado conclusiones finales y recomendaciones que nadie lee,

rescata mis conclusiones finales, adjuntando recomendaciones futuras para otras propuestas

pedagogicas en la fundacion Unbound Sub-Mar

Anotaciones necesarias para la lectura: Buscando construir un tipo de informe diferente a

los formalismos académicos, pero sin restar rigor investigativo, utilizaré una escritura

diferente, siguiendo una serie de pardametros que expondré a continuacion:

1. La creacién de un personaje llamado Sisifo docente, representado como un héroe tipo
cémic que sirve para complementar y guiar algunas tematicas desarrolladas a lo largo del
proyecto. Sisifo docente desde su extrafia forma de relatar, también sirve para introducir,
describir y concluir algunos temas relevantes de la investigacion.

2. Sisifo docente tendra su propia voz, manejando una tipografia o tipo de letra diferente a la
desarrollada en todo el informe.

3. Se encontraran algunos recuadros de textos, en los que se busca exponer escritos de los
estudiantes, algunas entrevistas y algunas aclaraciones anexas o complementarias de
algunas iméagenes. Los recuadros, surgen por la influencia del libro patas arriba: la
escuela del mundo al revés de Eduardo Galeano (2001), donde se utilizan como un anexo
para introducir, complementar o expandir una idea que el autor considere importante. Para
diferenciar estos recuadros en el informe, se disminuirdn dos puntos de la fuente,
enmarcandolo en un molde cuadrado, o en algunos casos, un molde rectangular.

4. Ante las citaciones que impliquen nombres propios con los jovenes y los maultiples

participantes de la fundacion, se colocaran las iniciales del nombre y el apellido. Por
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ejemplo: Diego Chisco, para la escritura del proyecto, se mostraria como D.C. por razones
de proteccion y reserva de la identidad.

. Para situar los datos de las imagenes ilustradas a lo largo del proyecto, en la tabla de
gréaficas se enuncia el autor, el afio de la creacion y el titulo de la obra.

. El escrito se escribe en primera persona buscando que el lector encuentre mi voz sobre el
informe.

. Los anexos se pueden localizar en dos fuentes: La primera fuente se encuentra en el

siguiente link: http://diego-tarker.wix.com/comic-absurdo. La segunda fuente, se encuentra

en el CD adjuntado al mismo proyecto, considerando esta Ultima clase de anexos como
contenido importante para que el lector entienda o profundice algunos temarios que

considero, requiere de su observacion.


http://diego-tarker.wix.com/comic-absurdo

¢Como dibujar a Sisifo docente?

Fotografiese
sin alguna expresién,
con la ropa que usa
siempre Y sin ninguna
pretension heroica

Deconstruya la
fotografia en
figuras geométricas
que lo deformen
peor de lo que
se esta

Vuelva a colorear
Su personaje
en escala de grises
e inventese una excusa
momentanea para
ocultar su falta
de recursos
econémicos por
el alto valor de la
impresién a color

Dibuje o trate
de esbozar un
croquis a lapiz
de su nuevo
engendro

Coloree a su
personaje
con la misma
ropa aburrida
de |la fotografia
inicial.

RESPUESTA MOMENT ANEA

Sisifo es gris porque representa
la melancolia del profesor que
intenta hacer las cosas pero
no puede, en sus ojos recae la
lucha del mundo actual

BLA, BLA, BLA, BLA, BLA

Tiempo del dibujo: Doce minutos
aproximadamente
sin ver Facebook, Twitter o
WhatsApp
Fig. 03



Primer dia en la fundacién UNBOUND Sub-MAR.

Era un viernes 19 de Junio, como de costumbre el transporte publico estaba retrasado.
Desconocia la poblacion a la que me enfrentaria esa noche, me invadian los nervios y miedos
naturales de un primer dia de clase en donde no tenia qué decir, no sabia qué hacer y mucho
menos tenia una mascarilla color piel con sonrisa de oreja a oreja, que lograra ocultar mis
prominentes mejillas rojo, tonalidad adquirida por la pena, la vergiienza, las ganas de
devolverme a la comodidad de mi casa ubicada a tres horas de distancia en bus o entre diez y
doce horas caminando. Con anterioridad, exactamente a las 4:45 pm del dia 12 de junio, hablé
con la coordinadora de la fundacion UNBOUND Sub-MAR, que resguardaba un gran numero
de jovenes, madres, padres, abuelos, repartidos entre cinco salones que no alcanzaban para
abastecer tanta gente. En ese primer encuentro, al principio no pude relacionarme con alguien
diferente al comité de coordinacién compuesto por una chica de gafas grandes y cabello corto,
dos muchachos de tez morena que vacilaban con las sillas y las almohadas, una sefiora de
cabello largo sentada en un asiento de computadora inclinado a 137,8°, angulo menor al sofa
donde se hallaba un chiquillo hurgandose la nariz (con su dedo pulgar), en repetitivos
movimientos circulares, volviéndose hipnético por su constante ademan. Los grupos de ese
dia se encontraban en diferentes actividades; el grupo de jévenes (mis futuros estudiantes)
estaba realizando una carta y en mi introvertida observacion, lejana por la ausencia de la
mascarilla sonriente de oreja a oreja con tonos blancos que tapaba mis mejillas tonalidad rojo,
noté que algunos jovenes iban y venian a la oficina, haciendo de la accion una situacién
extrafamente repetitiva; por ejemplo: un chico se sentaba a escribir, regresaba a que lo
corrigieran, se volvia a sentar para escribir lo corregido y volvia a ir para adquirir nuevas

correcciones que lo regresaran a su asiento.



Dada la mala suerte, quizas la desventura de presentarme como voluntario practicante de un
taller de cdmic, lenguaje que habia investigado y apropiado a lo largo de seis semestres dentro
de la Universidad, descontando todo lo que pude procrastinar por la pereza y los malos
habitos de explayarme en el sofa, prender la television, navegar por el computador, escuchar
masica a todo volumen o dormirme en las clases; me angustio la inasistencia del tallerista de
sexualidad y como ya era evidente, me tocé remplazarlo sin tener nada preparado ese dia. Por
lo menos tuve el lujo de que me llamasen profe sin conocerme.

Indignado por mi obligatorio papel de tallerista inexperto, bajo mi temeroso distanciamiento
con esta nueva poblacion extrovertida y atenta a mis instrucciones, me figuré en un rol de
docente improvisado sin saber qué decir, como actuar, o peor, por dénde empezar. Hablé al
grupo con voz temblorosa y enredada; siguiente a la presentacion de todos, expuse una breve
muestra sobre algunos codmics de mi interés. Los chicos estaban dispersos, por supuesto no
atendieron a la descripcion; me exasperé, busqué un cambio de actividad y decidi ponerlos a
crear una pequefa historia que incorporara dibujos, relatos o lo que ellos quisieran hacer. Los
chicos, para mi sorpresa y extrafia impresion, siempre me estaban preguntando cémo debian
hacer sus libres creaciones ) generando frases como: “No tengo inspiracion, ;qué tengo que
hacer? ;Cémo debe ser la historia? ;Qué tanto de largo? ;Sobre qué debe tratar?” (Diario de
Campo, Sesion Diagndstico, p. 1)

Terminada la clase y reflexionando aquella experiencia fallida, me arrastré por una superficie
no tan dura como la carretera, mas bien gelatinosa, de color amarillo y rojo, repleta de
personas aglomeradas, tragadas y vomitadas al mismo tiempo por dos acordeones gigantescos

que hace mucho perdieron su sonido. Senti el llamado de una vocecita ronca y con cierta

! Con libres creaciones me refiero a un ejercicio donde la creacion no tenfa ninguna restriccion y por el contrario

cada estudiante podria crear lo que deseara.



proyeccion gutural (quizés era el diablo), me aclaraba una especie de ilogica la cual, no sé aun
si bendecirla o maldecirla, me condujo al riesgo de transitar por una experiencia del sin
sentido, el disparate, lo absurdo, peor aun, un taller que promocionara esto, buscando

provocar un tipo de creacion que no pude generar en esta primera clase.

EXPECTATIVA

En una clase ideal ...

Queinteresante,
entonces con distintas
tipografias se varian las voces.,

En el comic se utilizan
estos globos para darle
V0Z a Un personaje...

.
REALLD

En una clase veal...

En el comic se utilizan
estos globos para darle
V0Z a un personaje...

Fig. 04
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:Qué sucede con las cartas?

Fig. 05

Breve Historia de la fundacién: UNBOUND nace en 1981 con el titulo de Fundacion Cristiana para Nifios y
Ancianos (CFCA), bajo la co-fundacion de los hermanos Roberto, Bud y Jim Hentzen, su hermana Nadine Pearce
y su amigo Jerry Tolle. La iniciativa de Roberto Hentzen (ex hermano cristiano) y Tolle (ex sacerdote jesuita)
surgié como un beneficio para las personas pobres, buscando una colaboracién y ayuda econdmica mediante un
programa de apadrinamiento creado al observar, tras varios afios de experiencia como misioneros, la pobreza de
Suramérica y Centroamérica.

En 1991, Roberto Hentzen cred la primera oficina de la CFCA en un pequefio sétano de su casa, ubicada en
Kansas, Estados Unidos. El programa crecié cuando en el afio 1996 a los 60 afios de edad, Hentzen decidié iniciar
una caminata de peregrinacion desde Kansas, hasta Guatemala y mas adelante de Guatemala a Chile. Aquella
caminata fue una prueba del amor de Roberto hacia los pobres y marginados. En el recorrido se conectd la CFCA
con muchos paises, quienes luego se verian beneficiados por la fundacion.

El 08 de Octubre de 2013, Roberto murié en Guatemala. A finales de ese mismo afio. Scott Wasserman se
convirti6 en el actual presidente y director ejecutivo de la fundacién, cambiando el nombre de CFCA a

UNBOUND, programa que mantiene los mismos principios planteados por Roberto.

En la fundacion UNBOUND Sub-proyecto Mar, se encuentran una serie de conflictos desde
la violencia intrafamiliar, las situaciones de sicariato, violacion, drogadiccion, pandillas,
pobreza, hurto, etc. haciendo del sector, un lugar vulnerable por los multiples problemas

sociales y economicos. Aquellas personas que se vinculan a la fundacion UNBOUND Sub-
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Mar, se benefician con subsidios econémicos, realizados por el aporte de un padrino del
exterior, persona que se comunica con el beneficiado o ahijado a través de unas cartas,
mencionadas en el anterior relato sobre mi primer dia de clases.

El comité de coordinadores y gestores de la administracion interna del Sub-proyecto MAR,
inicia los procesos de vinculacién con una visita a la casa de los aspirantes, comprobando su
condicion y necesidad econémica para realizar un proceso de inscripcion formal. Al estar
inscrito, se publica un perfil online que excluye los apellidos y los datos sobre el lugar de
vivienda del ahijado, evitandose problemas de seguridad por la comunicacion directa con el
desconocido padrino.

Terminando la vinculacion y la publicacion online, con la debida aprobacién de la familia, los
jévenes (13 afios - en adelante), los abuelos (tercera edad), los nifios (0 a 12 afios), son
apadrinados por una persona del exterior. Luego de esto, todos los beneficiados asisten a
diversos talleres grupales sin &nimo de lucro, teniendo como espacio obligatorio la creacion
de correspondencia visual-literaria a través de unas cartas donde se busca una forma de
comunicacion entre un padrino y su beneficiado ahijado.

La fundacion exige como minimo construir dos cartas obligatorias por afio y dentro de unos
documentos reglamentarios, diligenciados por la oficina central de Kansas City, se establecen
estatutos anuales sobre lo permitido y prohibido dentro de la correspondencia. Las tematicas
de estas cartas buscan ser libres, manejando relatos personales a conciencia 0 gusto del
ahijado. Diferente a ello, los parametros que aprueban y desaprueban las cartas, impiden el
uso de ciertos materiales en los dibujos, censuran o corrigen los contenidos escritos,

buscando mantener el plan de apadrinamiento. En otras palabras, evitar la pérdida del padrino.
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Segln las directivas, en las cartas:

v" No se puede utilizar ni escarcha, ni algodén, ni marcadores, porque el escaneado no deja pasar nada de eso.
Las cartas son sencillas, con dibujos muy bonitos, cuando hay materiales como escarcha, algodén, etc. toca
Ilamar al nifio y que la corrija. (Entrevista a G.B, Madre Becada y colaboradora en la administracion)

v Nosotros tenemos un cuaderno de requerimientos, cada nifio tiene su cuaderno desde que sale apadrinado
hasta que finaliza el apadrinamiento. El nifio viene, toma su cuaderno, se sienta, nosotros le indicamos
cémo va a ser la carta y ellos empiezan a trabajar la carta en el borrador, luego la revisamos, corregimos
ortografia, redaccion y ahi si la pasan al formato de UNBOUND?” (...) El dibujo es totalmente libre, sin
embargo nos cuidamos mucho de que sean dibujos violentos, buscamos motivar a los nifios a que dibujen
algo bonito, a que esa carta agrade al padrino, para que el padrino se sienta orgulloso de recibir ese dibujo
hecho por el ahijado (...) No usamos materiales como plastilina, algodon, granos, crayones, ya que
mandamos a escanear 400 cartas y esta clase de elementos pueden dafiar los scanner. Buscamos que cada
chico dibuje con respecto a su edad, entonces si es un joven, que salga del paisaje montafitas, solecito,

etc.” (Entrevista a T.S, Coordinacion del sub-proyecto MAR)

________________________________________________________________________________________

Haciendo hincapié en este escenario entre normativas institucionales, censuras de contenidos
desde el sub-proyecto Mar y mi primer fracaso por proponer una actividad de creacién, con
este proyecto de grado pretendo trasformar este espacio de expresion controlada @ que, como
mostré anteriormente, diferente a ser un ejercicio escrito-visual libre, 0 como menciona la
coordinadora del subproyecto Mar “Ahi cosas libres, ahi pardmetros de la carta, pero se le da
la libertad al nifio que cuente lo que quiera” (Entrevista a T.S, Coordinacion del sub-proyecto
MAR) por el contrario restringe las posibilidades de creacién en el dibujo y la escritura de
textos, obstaculizando el desarrollo de la creatividad como profundizaré en el apartado,
¢ Como se puede determinar que alguien no es creativo? p.26. A través de la implementacion

de un taller desde el comic referenciando un estilo de tira comica que titularé comic de humor

2 Con expresion controlada hago alusion a esa serie de restricciones que mostré en los testimonios anteriores.
Diferente a criticar o pretender que la construccion de cartas se haga distinto a lo estipulado, esta iniciativa surge
para provocar los procesos creativos de los jovenes, generando un espacio de creacién diferente a la construccion

de las cartas.
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absurdo @ estos elementos de la carta (texto e imagen), pueden resignificarse generando otras
posibilidades de creacion, que se pueden provocar situaciones divertidas, emotivas, etc.
propiciando otra forma de expresar los mensajes por fuera de los parametros establecidos por
la carta. A raiz de lo anterior y pensando en una implementacion de talleres de comic para
provocar los procesos creativos en los jovenes, surge la siguiente pregunta orientadora: ““;De
qué manera la reflexion sobre la implementacion del taller de cémic de humor absurdo puede
evidenciar una metodologia pertinente para provocar los procesos creativos de los jovenes

participantes de la fundacion UNBOUND Sub-Mar?”

¢Para qué sirve este proyecto?

Brinda otros espacios de comunicacién: Los reglamentos internos de la fundacion

UNBOUND Sub-Mar, como se mostrd anteriormente, censuran ciertos contenidos en las
cartas, en espacial, los que impliquen violencia, groserias, sexualidad, etc. ocultando cualquier

tipo de imagen o escrito que para la fundacion, pueda llegar a desmotivar o asustar a los

padrinos.

“Sabemos que estamos en una comunidad vulnerable y que la problematica aca es muy fuerte, entonces la
mayoria de personas mueren por asesinato, por asi decirlo. Ejemplo, el nifio x le mataron al papa a tiros, a
diario se ve, pero dificil de escribir. Nosotros solo le contamos al padrino lo que pasd, pero no le decimos el
por qué, ya que ellos saben donde viven los nifios, ya conocen la problematica, entonces simplemente la

familia cuenta la situacion”. (Entrevista a T.S, Coordinacion del sub-proyecto MAR)

3 Ver ¢ Por qué realizar la implementacién de esta forma?, p.17
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Por ello, en el taller de comic de humor absurdo se brindara un espacio de creacion distinto,
donde no se pretende crear una guia 0 manual para hacer un tipo de comics, sino, posibilitar
un escenario de creacioén que permita enunciar temaéticas diferentes a las abordadas por los
pardmetros de las cartas. En palabras de Camus, los jovenes participantes elaborarian una
“obra de arte que nace del renunciamiento de la inteligencia a razonar lo concreto. Sefialando
el triunfo de lo carnal” (Camus, 1985:49), entendiendo por carnal, la exposicion de las

emociones y algunos contenidos que se ocultan por la reglamentacion de las cartas.

Tiene bases actualizadas: El taller de Comic de Humor Absurdo (en adelante abreviada

con las letras H.A), lo considero pertinente para los jovenes de la fundacion UNBOUND, al
aproximarse a un tipo de iméagenes, que en este momento siguen desarrollandose,
reflexionandose y distribuyéndose por la internet.

Los lugares de exposicion en este tipo de tiras comicas ) son muy recurrentes en las redes
sociales, los bloggers y la web general, buscando producir un tipo de humor sintético, sencillo
y como lo mencionan los referentes utilizados en este proyecto (Joan Cornella, Herr Seele y
Eduardo Salles) absurdo. En estos escenarios tan cercanos para los adolescentes cibernautas
de las redes sociales y la web en general, este tipo de taller permite que los estudiantes
encuentren una referencia actualizada del comic, muchas veces, llegando al humor, cualidad
que, segun Edward De Bono (1992) “demuestra que ciertas percepciones, establecidas de una

manera pueden sibitamente reconfigurarse de otro modo. Esta es la esencia de la creatividad”

(p.35).

* Cuando mencione la tira coémica hago referencia a un formato de cémic corto desarrollado en un tamafio
maximo de una hoja de extension. Esta clase de formatos, segiin Masotta (1970) surge principalmente en el
periodico, donde se entregaba una pequefia seccion de cuatro a seis recuadros para ilustrar los trabajos de

maltiples dibujantes en una hoja.
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Detona prequntas: La implementacion del taller de Comic H.A es importante al promover

un escenario donde cada estudiante resuelve problemas practicos simulando las exigencias
reales de una disciplina profesional, en este caso, el creador de comics. Como mencionaré en
el apartado Principios que soportan la planeacion escrita del taller de comic H.A. p.90, esta
propuesta pretende inmiscuir a los estudiantes en preguntas convocadas por la practica del
hacer comic, resueltas, a través de los conocimientos, experiencias, emociones y juicios
personales del estudiante.

También, con la presente investigacion, a partir de una reflexion posterior a la
implementacién del taller, cuestiono y problematizo algunos obstaculos de la experiencia (Ver
la caida de la roca, p.93) reflexionando preguntas como: ¢Qué hago si la planeacion que tenia
escrita no se puede implementar como predije? ¢Me rindo antes de finalizar y busco otra
poblacién para la implementacién del taller o modifico la planeacion, alterando las
actividades programadas?

A lo largo del informe, el lector encontrard como esta problemética va modificacion la
planeacion escrita del taller, emergiendo una estrategia que a mi consideracion, puede brindar
un valioso aporte a varias investigaciones sobre la practica docente y como enfrentarse a los

obstaculos que comunmente se van presentando en la implementacion de talleres.
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¢Por qué realizar la implementacién de esa forma?

Por qué tiras cémicas: Buscando que el

lector comprenda por qué se selecciona las
tiras comicas sobre toda una multiplicidad de
formas artisticas que han enriquecido

exitosamente los procesos creativos, es

menester informar que esta seleccion implica
Fig. 07
mi propia historia de creacion, desarrollada y

mutada por cada semestre a lo largo de mi carrera.
Siendo muy complicado describir coémo este lenguaje tergiversaba mi hacer artistico, a
continuacion expondré tres ejemplos que a mi consideracion, me fueron orientando a un tipo
de creacion construido por iniciativa propia o por los trabajos para la universidad:
v’ Las Fig. 07 y Fig.08 corresponden a un trabajo sobre la novela grafica para el espacio
académico pensamiento visual 2 (Fig. 07) vy
pensamiento visual 3 (Fig. 08) narrando una historia
ficcional de un angel caido Illamado Nelkhael. La
novela grafica se titul6 Encrucijada del angel.

Siendo este un primer acercamiento al  lenguaje
cémic, en este tiempo (2012-2013) consideraba que el
cémic correspondia solamente al dibujo. A través de la

misma practica, fui descubriendo como se podria

desarrollar un comic utilizando otro tipo de técnicas,

como la fotografia y la ilustracién digital.
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v/ Para el afio 2014, me encontraba
investigando  sobre la brujeria en
Colombia. En este trabajo, sin referir
mis descubrimientos, ya que no es el
tema de esta investigacion, encontré
que el comic me ayudaba a

representar mis  reflexiones o

estudios de mi interés, mediante la Fig. 09
integracién entre el dibujo y la ilustracion digital. En este ejercicio, logré salir de un
formato pequefio a un formato de gran escala como se ve en las fotografias de la Fig. 09
que ademas se enmarcaba en una superficie diferente a una hoja de papel. El trabajo se
expuso sobre una caja de luz o valla publicitaria.

v Para finalizar, en el afio 2015 tuve la oportunidad de publicar una tira cdmica en la
revista Detrds del sol apoyada por
IDARTES. La tira comica se titul las
aventuras de Miroslav Tichy. En la
construccién de esta, pude entender lo
importante de mantener cierta disciplina de
publicaciéon ya que la convocatoria se
desarrollaba en ciertos periodos, en los que
debia competir y presentar ciertos avances

técnicos o tematicos.

En la Fig. 10 se puede apreciar la portada




de la primera revista “Detras del sol. Historias no contadas de un vagabundo” y en la Fig.11
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Fig. 11

se pueden observar algunas hojas
de mi tira comica.

Fue a partir de mi propia historia y
con el clmic,

cercania que

consideré oportuno investigar a
través de este lenguaje, teniendo fe
en que una propuesta desde alli,
lograria exponer valiosos hallazgos
sobre los usos del comic en el taller
provocar  los

para procesos

creativos.
Por qué el c6mic H.A.: Como lo

enuncia Vasquez (2010) estudiando
el comic en argentina, “una cuota
de talento y voluntarismo fueron
necesarias

condiciones para

alcanzar el oficio” 31),

(p.
entendiendo la creacion de cémics
como una labor que debia seguir

cierta normativa para llegar a ser

legitimada por la industria 0 como

la misma autora menciona “la produccién debia adaptarse, asimismo, a los formatos y a la



periocidad de las publicaciones” (Vasquez, 2010, p. 30). Es por ello, no solo en argentina se
evidencia una adaptacion de cémic ante un formato, sino, segin Masotta (1970) escribiendo
sobre el origen del comic norteamericano, también menciona la condicion del cémic visto
como un oficio legitimado por una institucion que demanda un formato, en este caso, el
formato de una editorial: “el origen de la historieta en los Estados Unidos se confunde con la
historia de los grandes cotidianos de informacidn, y con la lucha, que a fines de siglo, libraban
Hearst y Pulitzer, los dos magnates de la prensa norteamericana” (p. 21). Como la iniciativa
del proyecto es evitar un condicionamiento por parte de un formato, institucion o persona
externa, Guiral, estudiando los movimientos del cémix underground y el cémic alternativo ©,
considera que en los afios 1960 se genera una revolucion intelectual donde se busca parodiar y
rebelarse contra las reglas estipuladas por las editoriales (Guiral, 2007). De esta revolucion,
Mery Cuestas (2013) critica de arte, comisaria de exposiciones, y dibujante de comics,
investigando el comic a través de un analisis en los tebeos © de 1920 a 1980, al igual que los
estudios de Guiral, considera que emerge un tipo de creacion en contra de la industria. Segun
Cuestas (2013), este cémic, llamado Humor Absurdo, se caracteriza por:

1. Manejar figuras deformes y grotescas.

® La terminacion en “x” designa una clasificacion adulta para el comic. Los Comix tocaban temas sexuales de
una forma explicita y sin censura, siendo marginadas por la prensa (GUIRAL A. 2007). En la década de los afios
1980, la ideologia del comix underground situada como algo marginal y rebelde, empezé a vincularse con el
sector comercial que tanto criticaba. Ahora lo underground operaba como una ideologia intelectual dentro de un
publico universitario capacitado para leer ese tipo de cOmics. De este entrecruzamiento (underground-
comercial) surgieron los cémics alternativos, ya no para publico adulto sino para un publico capacitado
intelectualmente (Guiral, 2007).

® Tebeo es el nombre que se le da al cémic en Espafia.
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2. Colocar al individuo frente al contexto, al pensarse en un contenido sin censuras que
muestra las incoherencias, pasiones de un lugar histérico 'y cultural.
3. Trabajar con fendmenos vinculados a lo paranormal, entrando en un mundo surrealista
(Cuestas, 2013)
Encuentro que este género del cdmic, nacido de una revolucion intelectual contra los
pardmetros establecidos por una organizacién externa ("), sugiere un proceso creativo, que,
como se mencionaba anteriormente en el apartado ¢Para qué sirve este proyecto?, no
pretende exponer una guia o0 manual para hacer comics, sino posibilitar otro tipo de creacion

mas sensible, emotiva y en ocasiones humoristica.

Por qué se seleccionan Joan Cornella, Eduardo Salles y Herr Seele como

referentes artisticos: Con el fin de utilizar una creacién actualizada o, recurrente en

esta década, se toman por referentes tres autores que dicen desarrollar el comic de H. A. en su
produccion. Estos autores, Joan Cornelld, Herr Seele y Eduardo Salles, han ganado diversos
premios por su propuesta y sus planteamientos, profundizados hojas adelante. La seleccion de
estos, se debe a sus similitudes su trabajo, que ademas, desarrolla una creacion a través de la

exploracion y la experimentacion técnica, logrando modificar las formas de observar el

" Por ejemplo, Oscar Masotta (1970) en el libro historieta en el mundo moderno nombra la confrontacién entre la
CCA (Comics Code Authority) y la editorial “Educational Comics Co” (editorial de comics de terror) a
mediados de 1950 y 1960. La CCA sirviendo como reglamentacion para todas las editoriales de comic, prohibia
cierto uso de palabras y contenidos que expusieran actos criminales, violentos o sexuales, llevando a la quiebra a
Educational Comics o como se le suele llamar EC comics. En la actualidad la CCA cay6 en desuso y las grandes
industrias como Marvel cémics y DC cémics crearon su propio sistema de reglamentacion sobre sus
codificaciones que iban desde contenidos para nifios, hasta contenidos explicitos para adultos, por ejemplo: All
ages 0 cdmics aptos para todo publico o en DC E- Everyone, comics apto para todo publico. En las tiras comicas
de Joan Cornella, Herr Seele y Eduardo Salles, no se dan codificaciones que prohiban o censuren los contenidos
para nifios, jévenes y adultos, siendo encontrados entre imagenes de la web, blogs personales con acceso

ilimitado para todo publico.
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mundo, 0, como se vera en el apartado provocacion del absurdo, p.45, buscando salirse de los

caminos establecidos para producir una nueva idea.

Por qué analizar la metodologia del taller de c6mic HA.: La metodologia segun la

RAE, surge del griego pébodoc méthodos ‘'método’y —logia (logica) entendido como
“Conjunto de métodos que se siguen en una investigacion” (Real Academia Espafiola ©
Todos los derechos reservados). En este orden de ideas, los métodos, (término que proviene
del griego methods que significa camino) son pertinentes para planificar como se desarrollara
el taller de comic H.A, que aportes busca fortalecer en la poblacion y que resultados se
pretenden conseguir. Basandose en la palabra implementar, “poner en funcionamiento o
aplicar métodos, medidas, etc. para llevar a cabo algo” (Real Academia Espafiola © Todos los
derechos reservados), el taller se inicia con una primera metodologia a través de una
planeacion escrita; en su implementacion el taller fue mutando y cambiando con el pasar de
las clases. Es por ello, considero necesario reflexionar sobre la metodologia del taller de
comic H.A. para identificar qué cambios se produjeron, como se dieron y qué resultados se
obtuvieron ©

A partir de lo anterior, es menester informar, la investigacion no es una mera descripcion de
los aprendizajes o transformaciones obtenidas en la poblacion. Por el contrario, en el presente
proyecto se abordard una reflexién sobre la préctica identificando sus implicaciones,

comprensiones, aportes y dificultades.

8 Ver ANEXO 1. Contrastes entre la planeacion y la implementacion.
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Objetivos:
En este proyecto de grado establezco como objetivo general Comprender como la reflexion
sobre la implementacion del taller de comic H.A. puede evidenciar una metodologia
pertinente para provocar los procesos creativos en los jovenes de la fundacion UNBOUND
Sub-Mar, exigiéndome:
1. Disefar y aplicar un taller desde la reflexion del absurdo para provocar los procesos
creativos de los jovenes asistentes de la fundacion UNBOUND Sub-Mar.
2. Sintetizar y organizar la experiencia del taller de comic de H. A. para retroalimentar
la vivencia, entendiendo los avances, falencias y particularidades de la poblacién.
3. Analizar todos los datos de la experiencia, para visibilizar como mi reflexion sobre el
taller de comic H.A puede avistar una metodologia que logra provocar los procesos

creativos en los jovenes participantes a la fundacion UNBOUND Sub-Mar.
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Autores acompafiantes:

A continuacion describiré y caracterizaré tres apartados que desglosaran los autores que me
acompariaron en la construccion del proyecto: proceso creativo, absurdo y comic de humor
absurdo, con el fin de referenciar conceptualmente las bases tedricas que inspiraron e

influyeron en el disefio, implementacion y analisis de este.

1.1 Procesos creativos

¢Qué sucede actualmente con el campo de estudio que investiga la creatividad?

En la actualidad, muchos teoricos han estudiado el término creatividad, identificando en este:
“un concepto polisémico y primitivo, es decir, un término que adquiere multiples significados
en funcién de los contextos y las teorias en los que se utiliza” (Donaldo, & Elisondo, 2012,
p.77), algo que puede tener “tantas definiciones (...) como autores se han aproximado a
investigar su teoria” (Guilera, 2011, p.21), convirtiéndose en un campo que no deja de
cuestionar y ampliar su objeto de estudio (la creatividad y el ser creativo) o, en palabras de
Lopez (2009), llegando a una conclusion abierta, donde “la creatividad no esta restringido
Unicamente a seres excepcionales, y se encuentra como un potencial en cada persona sin

excepcion” (p.49).

Segin Edward De Bono (1g9q2) “ser creativo significa confeccionar algo
que antes no existia” (p.28), dar origen a algo nuevo, extrafio, diferente
y singular para la persona que lo invento. Un ejemplo de ello, es ese
maravilloso instante donde descubres tres formas para desamarrarte los
zapatos sin utilizar las manos. La primera forma, seria usando los pies en
una especie de patada giratoria, la segunda forma, usando la boca para
desajustar los cordones y una dltima forma, aln mas interesante,
convenciendo a tus camaradas sobre una falsa discapacidad que te impide
desamarrarte los zapatos para obtener su ayuda sin vacilaciones.
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¢Como son las personas creativas?

En el texto Estudios de la creatividad, se considera que las personas creativas surgen en
lugares de la cotidianidad, “a partir de las preguntas y las incertidumbres” © (Donaldo, &
Elisondo, 2012, p.57) haciendo posible el desarrollo de un tipo de creatividad que busca
formular multiples alternativas para una solucion (De Bono, 1992). En este orden de ideas, la
pregunta sugiere un vinculo con la creatividad de su respuesta que pasa de ser algo correcto o
incorrecto, a ser una formulacion de alternativas o multiples soluciones al problema (De
Bono, 1992). Segln los autores, el cuestionamiento es una forma de creatividad, al formular
nuevas alternativas ante un problema cotidiano.

Ricardo Lopez Pérez (2009) mencionando los trabajos de Guilford en 1980, considera que la
persona creativa incluye: “la originalidad, en el sentido de nuevo, diferente o poco habitual
(...) y los factores de reorganizacion y redefinicion, para aludir a la capacidad de
transformacion y de reestructuracion de conjuntos ya existentes” (p. 13), promoviendo dos
formas de entender el desarrollo de una persona creativa:

v" Los que crean algo nuevo desde el principio.

v' Los que transforman o recrean sus productos a partir de objetos ya creados 9.

En resumen, todas las personas pueden desarrollar la creatividad, al realizar acciones basicas
como la solucién de preguntas o la transformacion de objetos existentes. Por otro lado, al
promover dos formas de entender a las personas creativas, se expande el perfil de un ser

creativo, suprimiendo aquella ambigliedad en donde la creatividad se concibe como una

% Para profundizar el tipo de preguntas utilizadas en el proyecto, el lector deberé dirigirse al apartado, jQue
primen las preguntas por la practical, p.105

10 Basandome en lo anterior, al mencionar el término nuevo, en este proyecto se hara alusion a esta segunda
forma de comprender la persona creativa. Lo nuevo, en este orden de ideas, representara la transformacion,

mixtura y recreacion de objetos existentes.
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cualidad restringida para cierto tipo de personas. En este orden de ideas, el taller de comic
H.A. como se explicard méas adelante, funciono a través de una metodologia de la pregunta,
pretendiendo que los estudiantes construyeran sus tiras cémicas, transformando y
reconstruyendo objetos existentes.

¢Como se puede determinar que alguien no es creativo?

Partiendo de la conclusion que se expuso atrds (la creatividad como potencialidad en toda
persona), queda mas sencillo determinar como las personas entorpecen su creatividad y la
obstaculizan generando bloqueos en su manifestacion. Segun las investigaciones de Schnarch
(2008) pueden encontrarse, blogueos emocionales, bloqueos culturales y bloqueos
organizacionales, dificultando el desarrollo de la creatividad en las personas.

v' Bloqueos emocionales: Refieren a temores generados por el error, el miedo al ridiculo, los
prejuicios, la rigidez, la baja autoestima, la inseguridad, el temor a lo desconocido, la timidez,
etc. Esta clase de bloqueos frenan la creatividad tanto individual como colectivamente e
impiden “intentar cambios o lanzar nuevas ideas” (Schnarch, 2008, p.30).

v Bloqueos culturales: Schnarch, referenciando los estudios de Alvin L. Simberg, afirma que un
bloqueo cultural “se origina por la manera en que hemos sido educados y la imposicion de
algunos valores sociales” (Schnarch, 2008, p.30). Seglin el autor, estos bloqueos pueden
encontrarse con la ensefianza tradicional de “repetir y aprender el conocimiento de memoria”,
cuando se “limita la fantasia” o cuando se da “exceso de fe en la ldgica” (Schnarch, 2008,
p.31) entendiendo por Idgica un camino estable o una forma racional de entender el mundo
sin atreverse a cambiarlo o modificarlo.

v Bloqueos organizacionales: Se generan por un participante o institucion externa que restringe

al creador ante una serie de pardmetros, como por ejemplo: “una presion para producir” o
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fabricar algun objeto, la demanda de tiempos, horarios, formatos de informe, el énfasis en las
consecuencias de un error o el recordar, reiteradamente, el “precio de equivocarse” (Schnarch,
2008, p.31). Los bloqueos organizacionales, suelen aplicar en el plano empresarial, pero, en
algunas ocasiones, este tipo de bloqueos se hacen presente en otros escenarios como veiamos
en la fundacién UNBOUND con los parametros de la carta

¢Como son las fases del proceso creativo?

En los estudios sobre la creatividad, otro tema estudiado y discutido por los investigadores,
refiere a los procesos de la persona creativa (0 en otras palabras, cualquier persona), que,
segun Schnarch (2008), referenciando los trabajos de Graham Wallas, involucra un primer
cuestionamiento o una percepcién de algo como problema. Pasando por la preparacion o
materializacion en el campo. Siguiendo la incubacion o reflexionar el problema para finalizar
con la materializacion o construccion de una solucion al problema planteado (de la idea a la
practica) (Schnarch, 2008).

Segln esta perspectiva, los procesos creativos refieren a la resolucion de problemas

asemejandose a lo mencionado hojas atras, con los planteamientos de Donaldo & Elisondo

(2012).

1 Al mencionar los pardmetros de la carta como bloqueo organizacional, comprendo que la reglamentacién de la
central puede afectar los procesos creativos de los jévenes ya que estos, siguiendo un pertinente horario, deben
responder con ciertas reglas que impiden y obstaculizan el desarrollo total de la carta. Por ejemplo, como
mencione en el apartado ¢para qué sirve este proyecto? p.14 la administracion censura los contenidos violentos,

evitando que los escritores puedan representarlo en los dibujos y en los escritos.
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Manuel Ledn Cuartas, en otra perspectiva, sugiere que los procesos creativos deben pasar por
una observacion analitica de la realidad, para re-crearle “? otras alternativas, emergiendo de
esto, un producto o hallazgo novedoso (Leo6n, 2011).

Por ultimo, Martinez Bouquet (2006), otro investigador argentino de la creatividad, categoriza
los procesos de creacion mediante la teoria de los tres mundos que explicaré a continuacion:

v Segln Bougquet (2006), en el primer mundo se construye algo a través del juego y la
libre expresion, él lo nombra como un mundo sin forma, un momento en donde se
suprime cualquier tipo de juicio 2.

v En el segundo mundo, forma en gestacién, la principiada creacién genera una forma
que se esboza pero no se termina. En este mundo, la creacion advierte un mayor
esfuerzo ya que la préactica enfatiza en consolidar la forma.

v El dltimo mundo, mundo de las formas, origina el producto nuevo “¥, fruto de la
aventura por territorios no hollados o explorados por el creador. Al terminar el dltimo
mundo, el producto recién nacido y siguiendo la anterior ruta, se distribuye por la

cultura (Bouquet, 2006).

12 Re-Crear segin la RAE, significa: “Crear o producir de nuevo” (© Real Academia Espafiola, 2016). La
propuesta de Cuartas, al igual que lo exponia Guilford, parte de objetos ya existente, proponiendo un cambio o
novedad a este conjunto ya creado.

3 Segun De Bono, “El juicio es estatico y se preocupa por lo que es y por lo que no es” (De Bono, 1992: 225).
En la postura de Bouquet, el juicio (en el primer mundo) implica definir un tipo de direccién que de inmediato
inhabilita el juego y la exploracion, pudiendo bloquear el proceso de creacion.

4" Segln Bougquet (2006) la obra se comprende como algo nuevo desde una perspectiva personal. El creador,

segln lo anterior, descubre en su trabajo algo desconocido para él y por ello le parece nuevo.
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Para finalizar este apartado, comprendo los procesos creativos cOmo una serie de etapas o0
fases que involucran la produccién de algo nuevo a partir de la pregunta, la transformacion y
la reorganizacién de objetos existentes, dando pertinencia a los descubrimientos e invenciones
personales. En los procesos creativos, también, es menester evitar cualquier tipo de bloqueo,
ya sea por factores culturales, emocionales u organizacionales, considerando que estos pueden

impedir u obstaculizar el desarrollo de una creacion.

Mundo sin forma: Sale un Mundo forma en gestacién: Mundo de las formas: Se
impulso de crear, surgido por Aparece la obra aun sin un completa la obra y se presenta
el juego dichoso y la foco de sentido exigiendo un al mundo.
motivacion esfuerzo por completarla.
Fig. 13

Segun De Bono (1992), “Es fundamental para la creatividad (...) Tener cierta destreza en el movimiento”
(p-223) que puede definirse como una operacion mental, donde “llegamos a una idea y no nos interesa saber si
es correcta o erronea” (p.225), interesandose, mas bien, por “saber hacia donde podemos desplazarnos a partir
de ella” (p.225). Los mundos de Bouquet (2006), parten de algo que al principio no tienen una conciencia,
solo nacen de un impulso por crear, desplazandose por una ruta que inicia desde la exploracion plastica, hasta
finalizar en una forma contundente y distribuida en la cultura. En la propuesta de Bouquet, al igual que De
Bono, no interesa lo correcto o incorrecto de la creacidn y en ambos casos, se posterga un juicio para permitir

el desplazamiento de la creacion *®

5 El desplazamiento de la creacion, hace alusion al “hacia: ¢Hacia donde conduce esto?” (De Bono, 1992,
p.225), postergando el juicio que define lo correcto o incorrecto de un objeto. El desplazamiento busca

preocuparse por una ruta que llega a la nueva idea, sin importar como sea recepcionada por los demas.
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1.2 Absurdo

Lo absurdo es una irreverencia del cosmos a nuestras convenciones (que son, con frecuencia nuestras
ilusiones); es lo irrazonable, lo arbitrario, un engendro capaz de irritar la cordura mejor asentada”’

(Stillman, 1977, p.8)

El absurdo es indemostrable, no respeta ningun orden, no tiene una nocién que permita
comprenderlo, es irreverente, controversial, un territorio mas denso y profundo con un nuevo
entendimiento de lo insensato ®®, vuelve ridiculo todo lo que conciben en sus territorios y se
burla de lo establecido por la légica. En el presente proyecto de grado, el absurdo se
comprende mediante la propuesta de Mieke Bal, donde los conceptos dejan de ser unidades
estaticas o inamovibles y discuten de manera interdisciplinar, buscando exponer una mirada o
forma de observar ciertos temas (Bal, 2009). Esta forma de mirar el absurdo, toma valor ante
su naturaleza indemostrable, que al conceptualizarse en una definicién estatica, perderia su
valor como rebeldia a la racionalidad llegando a convertirse en una “descripcion que es cierta,
pero que no me ensefia nada, y unas hipotesis que pretenden ensefiarme, pero que no son

ciertas”. (Camus, 1953, p.13).

Para este proyecto me apoyo en el texto mito de Sisifo de Albert Camus (1953), Historias de
Cronopios y de famas de Julio Cortazar (1995) vy, las vanguardias del arte moderno,

surrealista y dadaista.

1% Segun Eduardo Stilman (1977) “el absurdo humoristico lanza a la accién todas nuestras defensas mentales y
conjura una légica mas aguda, una sensatez verdadera, capaces de percibir la coherencia sutil del disparate y la
milagrosa poesia de lo insensato” (p.9) entendiendo por insensato, las cosas que no se reflexionan o no se

piensan por los estatutos sociales.
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¢Por qué seleccionar estos autores como referentes para hablar del absurdo?:

Siguiendo la metodologia de Mieke Bal (2009) selecciono estos tres referentes como

representantes de tres disciplinas distintas, sirviendome para describir una mirada del absurdo

que se relaciona con lo cémico.

v" El primero, Camus (1953), a través de su texto el mito de Sisifo, reflexiona lo absurdo
desde una posicion filoséfica que, como veremos mas adelante, se asemeja a un
procedimiento cémico titulado situacion invertida.

v' Cortazar (1995), representante de una extrafia literatura que modifica la cotidianidad al
convertirla en algo cdémico (para muchos lectores, absurdo), se asemeja a ciertos
procedimientos comicos como la exageracion de la ceremonia, la metamorfosis y la
repeticion propuestos por Henry Bergson.

v' Las vanguardias del arte moderno surrealista y dadaista, buscando crear un tipo de arte
onirico e ilogico, construyen ciertos ejercicios de creacion utilizando el azar y el desorden
de las frases, produciendo la risa de sus participantes, 0, como menciona Bergson (1985)
“cuando la frase encierra un absurdo manifiesto, ya sea un grosero error, ya sea una
contradiccion de palabras” (p. 42) se obtendra una escritura comica.

La légica: En este proyecto de grado me referiré a la perspectiva positivista, donde la ldgica

“concibe los hechos como si todos ellos se encontraran en un mismo nivel” (Cohen, 1945,

p.199), estableciendo irrefutables categorias que terminan formalizdndose en normas

generales o teorias comprobables para todo el mundo. Esta concepcion de la légica, elimina la

sensibilidad, las emociones, y el juicio personal del investigador, o como diria Morris R.

Cohen (1945) se llega a “abandonar sus propios prejuicios o preferencias para que sus

investigaciones merezcan el nombre de cientificas” (p. 208). El cientifico, segun lo anterior,
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se concibe como un investigador que busca construir teorias irrefutables, despegandose de sus
propias emociones, sensibilidades y prejuicios personales, ya que estos pueden contaminar su

estudio, haciéndolo ilegitimo para la ciencia.
Glosario de Bergson: Antes de exponer la relacion entre el absurdo y lo comico, es necesario

caracterizar algunos términos utilizados en el libro La risa de Henry Bergson (1985) para que

el lector pueda diferenciar de qué estoy hablando en los apartados futuros @7

Es menester informarle al lector, que las relaciones entre absurdo y procedimientos de lo

coémico, no pretenden generalizar ideas descabelladas como: todo lo absurdo es humoristico o

productor de risa. Por el contrario, con esta relacién, busco encontrar similitudes entre los

teoricos, proponiendo a mi parecer, una forma de mirar lo absurdo relacionado con el humor.

v Risa: De acuerdo con Bergson (1985) la risa puede verse como algo que “Camina dentro de
un circulo” (p.13), un exotico sonido, producido cuando el humano se encuentra en una
situacion, que por multiplicidad de factores, causa su diversion. En este orden de ideas, la
risa seria un producto sonoro, o0 como afirma Bergson (1985), “nuestra risa es siempre la
risa de un grupo.” (p.13), estableciendo una relacion entre la risa y los grupos sociales.

v' Cémico: Sin encerrarse en una definicion o categorizacion estable, lo cdmico puede verse
como algo que puede produce la risa. Lo comico implica una serie de procedimientos que
segun los estudios de Bergson (1985), podrian categorizarse como: la situacién invertida o
un mundo en donde todos las formas de actuar, comprender y observar el mundo, parecen

estar “invertidas” o al revés (p.38), la repeticion, 0 “hacer renacer, en circunstancias

7 Serfa mentira afirmar que los términos abordados por Bergson pueden definirse en significados cerrados y
legitimados por un concepto. A las mismas palabras del autor, existe una “temeridad al abordarlo también tiene

la excusa de que no aspiramos a encerrar el concepto de lo comico en los limites de una definicion.” (Bergson,

1985, p.12)
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siempre nuevas, una misma serie de hechos (...) con mutua simetria” “® (p.37); y la
exageracion de ceremonias, procedimiento en el cual se exageran acciones naturales, a
través de instrucciones innecesarias. Por ejemplo, cuando se construyen una serie de pasos
para llorar, entendiendo que el llanto es algo esporadico y no necesita ningln tipo de
ceremonia para que se produzca.

v’ Comedia: Desde el teatro (una de las fuentes primarias de su investigacion), Bergson cita
maltiples obras escénicas, donde imperan ciertas situaciones que producen risa en los
espectadores; principalmente cuando estas, se relacionan con la cotidianidad. “La comedia
€s un juego, pero un juego que imita la vida” (p.31).

v Ridiculo: A la perspectiva de Bergson (1985), el personaje ridiculo es un ser que vive en
una conducta diferente y en su intento por cambiar o modificar su torpeza, realiza una serie
de actos que se vuelven cdmicos. Otra caracteristica del ser ridiculo, segun el autor, puede
verse desde la distraccion o un personaje que sometido a sus propios pensamientos, sigue
su camino sin pensar en las repercusiones de sus actos, pareciéndonos un extrafio, alguien
diferente que tiene mayores posibilidades de tropezarse.

v Humor: Segun Bergson (1985), el humor busca describir la realidad con minuciosa
fidelidad, anotando sus particularidades con frialdad e indiferencia. EI humor enmarca en
un error mediante la exaltacion o descripcion de hechos precisos, sefialandolo y atacandolo

como algo que se considera inadecuado, necesario para corregir.

'8 Un claro ejemplo de la repeticién es aquella situacion, donde me encuentro con la misma persona repetidas
veces. En el primer encuentro la experiencia no tendra nada de cémico. En el segundo, tercero y cuarto
encuentro, ambos terminaremos riéndonos por las repetitivas coincidencias en el saludo y la simetria o igualdad

de la escena (Bergson, 1985)
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Subiendo la roca a la manera del Sisifo juguetén.
Me entristece mi castigo, pero me motiva mi
rebeldia.

Fig. 14

Lo que dice Camus: Segun Albert Camus en el Mito de Sisifo (1953), el sentimiento at;;urdo
emerge al afan de explicarlo todo, en esa contradictoria consciencia de no encontrar nada en
el mundo por buscarlo siempre desde una razén humana ®.

El sentimiento absurdo se puede mirar de mdltiples formas alojadas en la consciencia de no
tener un centro de sentido, al descubrir la inexistencia de la eternidad o una vida mas alla de la
tierra. EI hombre llega a un sentimiento absurdo al reflexionar en el vacio de la vida, cuando
“se interrumpe la cadena de los gestos mecanicos cotidianos” @) (Galloway, 1981, p.28) y ve
con horror un tiempo que lo acerca a la muerte, sin ninguna esperanza de alterar ese destino.
En ese punto existencial, al no encontrar nada mas que la mortalidad en la tierra, el hombre se
encuentra ante dos posibilidades de asumir su sentimiento absurdo. Por un lado, lo natural es

caer en un estado de crisis ante el descubrimiento absurdo, en una postura suicida, pues si no

19 Camus critica la razén humana, proponiendo preguntas como: ¢cual es el universo animal?, y ,como esté trata
de ser racionalizado en una forma de antropomorfo que siempre lleva inscrito el sello de humano? (Camus,
1953).

2% Sin expandirse en un debate sobre lo mecanico de la vida, ya que esto no es el interés de la investigacion, este
autor entiende el gesto mecanico como la planificacion de un objetivo concreto que busca orientar la vida en un
sentido unidireccional. Por ejemplo, como lo afirma Morris Cohen (1945), un hombre que escoge los medios
“que le proporcionen esa armonia a la cual llamamos felicidad” (p.206), demuestra un objetivo al cual llegar
(felicidad), regido por un camino que exige “obedecer la ley”, (Cohen, 1945, p.206). Cuando Galloway habla de
la interrupcion de estos gestos mecanicos, se genera un hombre rebelde, inconformista con los funcionamientos
cotidianos, un hombre que “selecciona y reorganiza los elementos de la realidad y forma con ellos un esquema

imaginativo” (Galloway, 1981, p.25) nuevo, sin una ley o mandato que lo controle.
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hay una eternidad ni una trascendencia en la existencia, no hay razén para vivir y seria
razonable escaparse por medio de la muerte. Por otro lado, se propone una rebelion, una
forma diferente de ver el mundo, adquiriendo nuevas experiencias que el autor nombra como
“territorios marginados”. Por ejemplo: lo emocional, lo sensible y lo no explorado @Y.
(Camus, 1953).

Para expandir la idea me remito al Mito Sisifo analizado por Albert Camus. Sisifo castigado
por desafiar a los Dioses, tiene que alzar una roca a la montafa y esta, al llegar a la cima, se
cae por su propio peso. Sisifo repite esta accion por toda su eternidad. En un instante, cuando
la roca cae, Sisifo respira y reflexiona, en su mente los recuerdos del mundo lo atacan, ve lo
absurdo de su labor, encuentra en ella su martir al ser consciente, ahi esta su infierno, en la
consciencia que lo despierta, en la reflexién que le muestra que su labor es absurda pues
nunca llegaré a nada. Sisifo decide rebelarse a su crisis existencial, siguiendo su labor dichoso
y motivado por vivir.

En el texto se plantea el absurdo tras la inquietud de la existencia humana @2 al encontrar una
razon que, al igual que Sisifo, es absurda. Siendo deprimente la reflexion del absurdo, Sisifo
encuentra, en algunos momentos, otros motivos fuera de la idea de suicidarse para evadir su

tormento, creando multiples maneras de asumir su castigo, cambiando la perspectiva de

! La idea de adquirir experiencias en vida se ha problematizado por otros autores como Eugené lonesco

precursor del Teatro del Absurdo. En Diario a Migajas, lonesco se pregunta por su existencia lamentandose por
la injusticia de morir, y llegando a la conclusion de adquirir la mayor cantidad de experiencias ya que solo tiene
oportunidad de hacerlo. Esta vida. (lonesco, 2007). Para ambos autores, los territorios marginados obligan a
reflexionar sobre un mundo sin dar significados, explicaciones o soluciones absolutas. En su remplazo, el
hombre describe sus emociones, buscando liberarse de la razén y llegando a un pensamiento diferente.

22 |Inquietud, llega al humano cuando se despierta de las cosas que se conciben como mecénicas y centralizadas
en un objetivo puntual. De ahora en adelante, el hombre absurdo carga con la idea de que el universo no tiene
sentido y sus acciones estaran mediadas por esa condicion que valida y vuelve razonable escaparse por medio del
suicidio (Camus, 1953).
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tortura a la de motivacién. En ese momento de reflexion absurda, respondida con una

actuacion contraria a la 16gica, Sisifo se vuelve més fuerte que la roca, su mirada desde los

infiernos, fuera de la tierra, logra liberarlo de la razén que lo condena, ganandole al absurdo:
Sisifo ensefia la fidelidad superior que niega a los dioses y levanta las rocas. El también
juzga que todo esta bien. Este universo en adelante sin amo no le parece estéril ni fatil. Cada
uno de los granos de esta piedra, cada fragmento mineral de esta montafa llena de oscuridad,
forma por si solo un mundo. El esfuerzo mismo para llegar a la cima basta para llenar un
corazon de hombre. Hay que imaginarse a un Sisifo dichoso (Camus, 1953, p.59).

Puede observarse que la labor de Sisifo siempre serd absurda, y en algunos momentos, una
consciencia repleta de dolor o tormento suicida. Cuando Sisifo se asegura que todo esta bien,
nuestro personaje, acudiendo a la rebeldia, se hace dichoso y se alegra por su castigo,
generando con ello, una situacion que a palabras de Bergson “puede comprenderse bajo el
titulo de mundo al revés” (Bergson, 1985, p.38).

<Una situacién invertida?: La situacion invertida o mundo al revés, segun Bergson (1985), es
un procedimiento comico muy utilizado en la comedia. Consiste en realizar un contraste
colocando a unos personajes en una situacion inicial, para, repetirla, invirtiendo todos los
papeles y los modos en que esta funciona. Por ejemplo, como menciona Bergson (1985), una
comedia del mundo al revés, puede verse en “la escena del ladrén robado” (p.38), situacion
donde un personaje que en principio hurta a los demas, se encuentra en una posicién que, por
diversas circunstancias, lo lleva a ser la victima de su propio crimen, convirtiéndose en un
ladron robado.

En la historia de Sisifo, nuestro personaje es “tragico (...) porque su protagonista tiene
conciencia” “Entonces resuena una frase desmesurada: "A pesar de tantas pruebas, mi

avanzada edad y la grandeza de mi alma me hacen juzgar que todo estd bien”. (Camus, 1953,
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p.60). Sisifo es un personaje que advierte que todo estd bien y su tormento es alegria,
invirtiendo, a la forma de Bergson, la dinamica de sus tragicos debates existenciales sobre el
suicidio y la finitud del mundo, para hacerse un rebelde feliz, motivado por vivir. En otras
palabras, la crisis individual que en principio atormenta a Sisifo, pasa de su condicion triste a
otro tipo de escenario donde pareciese que nunca sucedid nada y nuestro personaje es
simplemente un ser ridiculo que sin reflexionar el suceso, sigue su trabajo considerandolo
una alegria y oportunidad de vivir. De estar triste y a punto de suicidarse para evadir su labor,

Sisifo termina siendo feliz y dichoso por su tormento.
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iYo lloraba con Cortazar pensando en la desgracia del pato
muerto! Con su tumba no solo falleci6 él!, también se destruyé
toda una civilizacién de hormigas, ahora sin hogar.

La relacién entre Bergson y Cortazar: Al igual que
Camus, podemos relacionar la escritura de Cortazar con
los procedimientos comicos de Bergson que llegan a
modificar e invertir las formas de concebir los
funcionamientos naturales de la sociedad a través de lo
coémico. Tomando de referente el texto Historias de
cronopios y de famas escrito por Julio Cortézar, puedo

observar que, a palabras del mismo autor “trataba de

escribir relatos sumamente libres” (Ediciones del Sur, 2003, p.477) modificando las formas de
escritura, a través de una narracion que se rebela “contra los objetos y personas que
constituyen nuestra vida cotidiana y nuestra mecanica manera de relacionarnos con ella”
(Ediciones del Sur, 2003, p.467).

Los relatos de Historias de cronopios y de famas se vuelven graciosos por su cercania a la
cotidianidad, en palabras de Bergson “no saboreariamos lo cdémico si nos sinti€semos
aislados. Diriase que la risa necesita de un eco” (Bergson, 1985, p.13). Lo diferente, lo
extrafio en esta forma de escritura, muestran en Cortazar una narracion que relaciona lo
absurdo con lo cdmico. A continuacion expondré dos escritos representativos de este libro,

relacionandolos con los procedimientos comicos planteados por Bergson:
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Entre las maltiples Historias de cronopios y de famas, el relato Instrucciones para llorar
utiliza un procedimiento comico producido por incrustar una serie de reglas donde no se
necesita.
Para llorar, dirija la imaginacion hacia usted mismo, y si esto le resulta imposible por haber
contraido el hébito de creer en el mundo exterior, piense en un pato cubierto de hormigas o
en esos golfos del estrecho de Magallanes en los que no entra nadie, hunca.
Llegado el llanto, se tapard con decoro el rostro usando ambas manos con la palma hacia
dentro. Los nifios lloraran con la manga del saco contra la cara, y de preferencia en un rincon
del cuarto. Duracién media del llanto, tres minutos. (Cortéazar, 1995, p.3).
Bergson propone que “no se necesita mas, para que una ceremonia resulte comica, sino que
nuestra atencion se reconcentre sobre lo que tiene de ceremonioso” (Bergson, 1985, p.24).
Cortazar expone el llanto como si fuese una actividad que necesita una serie de
procedimientos y obligaciones para que todas las personas la realicen, inventando una
ceremonia ficticia @@, donde se exaltan e instruyen acciones naturales como taparse el rostro
o utilizar la manga del saco en el momento de llorar.
En el texto El Diario a Diario, Cortazar, plantea la metamorfosis de un objeto inerte, que
habita entre personas que lo leen, lo abandonan, lo vuelven a leer y lo vuelven a abandonar:

Un sefior toma el tranvia después de comprar el diario y ponérselo bajo el brazo. Media hora
mas tarde desciende con el mismo diario bajo el mismo brazo.
Pero ya no es el mismo diario, ahora es un montén de hojas impresas que el sefior abandona

en un banco de plaza.

% Entiendo por ceremonia, una serie de actos publicos que se realizan por la ley o las costumbres sociales. Una

ceremonia ficticia aludiria a la ejecucién de una serie de actos publicos innecesarios como el llanto.
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Apenas queda solo en el banco, el montén de hojas impresas se convierte otra vez en un
diario, hasta que un muchacho lo ve, lo lee y lo deja convertido en un montén de hojas
impresas.

Apenas queda solo en el banco, el montén de hojas impresas se convierte otra vez en un
diario, hasta que una anciana lo encuentra, lo lee y lo deja convertido en un montén de hojas
impresas. Luego se lo lleva a su casa y en el camino lo usa para empaquetar medio kilo de
acelgas, que es para lo que sirven los diarios después de estas excitantes metamorfosis ¥

(Cortazar, 1995, p.36)

Tomando al diario como un ser que repite ciertas transformaciones, Bergson (1985) entiende
que la repeticién es un procedimiento comico donde un personaje reincide en la misma
situacion multiples veces, haciéndose risible por las coincidencias y contrastes generados en
el reencuentro como sucede con el diario que deriva entre un monton de hojas impresas y un

diario de prensa.

* La metamorfosis se utiliza en muchos escenarios diferentes a la literatura. Por ejemplo: En el teatro del
absurdo latinoamericano, la metamorfosis es utilizada por la argentina Diana Rasnovich (Ver Jardin de otofio
http://diego-tarker.wix.com/comic-absurdo#!Diana-Raznovich-Teatro-del-

absurdo/czfh/56f8d8980cf2e3ce9bbllcel) exponiendo fuertes criticas que se burlan de como personas comunes

y corrientes se pueden transformar en secuestradores (Jaramillo & Yepes, 1997). En el apartado la metamorfosis,

del amor al profesor grufion, p.114, explayaré el término y sus implicaciones dentro del taller de cémic H.A.
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Sucede que en un estado de insomnio particular,
para ser exactos tres dias sin dormir, me encontré
con una tribu extrafia de gente absurda, decia
hacer arte. Algunos estaban a favor de “la
contradiccién y también de la afirmacién” (Tzara,
199q. p-7) odiando los regimenes del sentido comdn.
Otro tanto, buscaba la “exclusién de todo control
ejercido por la razén y al margen de cualquier
preocupacién estética o moral” (Bretén, 2001, p.
44) jugaban con lo maravilloso y fantastico del
suefio. Estos raros e interesantes sujetos, se
hacian llamar asi mismos dadaistas y surrealistas.

Fig. 16

Dadaismo: La vanguardia del arte moderno, Dadaismo, buscaba una protesta o revolucion,
generando un objeto novedoso en contra de la razon (Tzara, 1999). Desde la incomprension e
irracionalidad de su obra, él dada pretendia rescatar un carécter privado del artista valiéndose
de la premisa: el arte no es comprensible sino “algo privado” que el artista “hace para si
mismo” (Tzara, 1999, p.15). Segin lo expuso Tristan Tzara, “La logica es siempre falsa”
(p.15) v, en un intento por llegar al desorden, los dadaistas rompieron con toda forma logica
en su produccién artistica .

Surrealismo: El primer Manifiesto surrealista de 1924, evidencié al humano como un ser

“que nota la pérdida de todas las razones de vivir y la incapacidad en que se encuentra ya de

2> Un ejemplo ilustre de esto puede encontrarse En el poema dadaista, donde se recortaban cierto nimero de
frases de periddico para desorganizarlas con una bolsa. Luego, los poetas seleccionaban aleatoriamente los
recortes, pegandolos en el orden que iban saliendo para evitar cualquier tipo de coherencia en el texto (Tzara,
1999).
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colocarse a la altura de cualquier situacion excepcional” (Breton, 2001, p.20) sugiriendo una
cercania con el sentimiento absurdo del hombre que no encuentra nada en su existencia.
Los surrealistas, proponian una forma de rebelidn, recurriendo a la libertad total de la
imaginacion en contra de la esclavitud generada por la I6gica. Segun ellos, la légica solo
“permite tomar en cuenta los hechos que dependen directamente de nuestra experiencia”
(Breton, 2001, p.26) adormeciendo y reduciendo lo desconocido de la mente a algo
clasificado o conceptualizado por la ciencia.
Breton (2001), indagando por la imaginacion liberada por completo, pensaba en los locos,
definiéndolos como aquellos sujetos que trascienden los limites de la imaginacion y se liberan
de la esclavitud generada por la légica. En su exhaustiva busqueda por liberar la mente al
igual que los locos, los surrealistas pretendian llegar al suefio puro, entendido este como un
encanto de la imaginacion y maravilloso escenario de la fantasia, logrando liberar la mente del
sentido comun y su esclavitud racional.
La clave del surrealismo, segin Breton (1985) estaba en el automatismo psiquico o mente
liberada de la l6gica a través de los suefios, el escenario de las fantasias oniricas, el lugar del
inconsciente, acercandose a una propiedad cémica que a palabras de Bergson “es aquello
mediante lo cual el personaje se entrega sin saberlo, el gesto involuntario, la palabra
inconsciente.” (Bergson, 1985, p.52), como sucedia con los siguientes ejercicios:
v' La escritura automatica: Un tipo de relato donde el escritor redacta lo primero que se venga
a la mente (Breton, 2001), evitando ser coherente o guiarse por alguna linea narrativa.
v" El cadaver exquisito: Primero se redacta una frase en un renglén, se coloca un conector en
el siguiente renglon (pero, para, donde, etc.) y se dobla la primera frase para que el

siguiente escritor empiece su escritura desde el conector, desconociendo completamente la
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anterior frase escrita (Breton, 2001). Este procedimiento se repite hasta terminar la hoja y
producir un escrito sin ninguna conexion consciente entre las frases.
La propiedad comica de los surrealistas y de los dadaistas, en su idea de liberar la mente de la
l6gica, llega al gesto involuntario, la sorpresa de sus resultados “® construyendo un tipo de
escritura erronea, accidental. Una escritura que se asemeja a la siguiente afirmacion de
Bergson (1985): “cuando la frase encierra un absurdo manifiesto, ya sea un grosero error, ya

sea una contradiccion de palabras” (p.42) se obtendra una escritura comica.

Con este denso apartado, lo dnico que me resta por
decir es que la relacién entre el absurdo y lo cémico, la
comprendo como una rebelién vinculada con: modificar
la cotidianidad, buscar otra forma de ver el mundo,
contradiciendo y burlandose de lo concebido por la
sociedad. Desde su perspectiva rebelde, “ante todo
una cierta inadaptacioén particular del individuo a la
sociedad” (Bergson, 1985, p.4q) cuando el absurdo se
vincula con lo cémico, puede llegar a modificar las
formas de pensar, narrar, o construir un objeto. Por
ejemplo, por si no lo habia pensado, es imposible que
pueda pronunciar alguna palabra teniendo la boca
completamente tapada por una cinta que me cubre de
pies a cabeza. {GRACIAS AL ABSURDO PUEDO HABLAR
SIN NINGUN PROBLEMA!

% pensemos en un cadéver exquisito escrito por un grupo de estudiantes aburridos. En el desarrollo del texto,
desconociendo lo redactado por cada participante, los estudiantes escriben oraciones cortas sobre algin tipo de
historia que puede ser legible. Cuando finaliza la hoja y se leen los resultados, los estudiantes se encuentran con
escrito incoherente, repleto de errores de cohesion y coherencia. Siendo interpretadas como algo sorpresivo que
surge por un accidente, segin Bergson (1985), esta clase de errores pueden producir un efecto cémico. Para
profundizar esta cualidad humoristica del cadaver exquisito en el taller de Cémic H.A. Ver, Humor en el cadaver

exquisito, p.118.
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Creacién absurda:

“Hay cierta relacion entre la experiencia global de un artista y la obra que la refleja. Esa relacion es
mala cuando la obra pretende dar toda la experiencia en el papel de encaje de una literatura de
explicacion. Esa relacion es buena cuando la obra no es sino un trozo tallado en la experiencia”
(Camus, 1953, p.49).

Como se describe en el epigrafe anterior, el creador absurdo busca describir alguna
experiencia personal, evitando caer en la tentacion explicarla conceptualmente o bajo algun
tipo de teoria cientifica. En este orden de ideas, la creacion absurda, como lo exponen los
dadaistas, busca desplegar un caracter privado para el artista, en palabras de Camus (1953),
llegar “al punto desde el que se lanzan las pasiones absurdas y en el que se detiene el
razonamiento” (p.48). La creacion absurda pretende liberar la mente del razonamiento,
utilizando la obra de arte como una herramienta para enunciar las emociones 0 sentimientos
personales; en otras palabras, describir un “trozo de la experiencia” (Camus, 1953). Para
exponer ese trozo de experiencia, el creador absurdo debe detener el razonamiento l6gico,
liberandose de cualquier obstaculo que le impida realizar su creacion.

¢Liberacién y humor?

Cuando se habla de liberacidon, segin Camus (1953), se busca transmitir los sentimientos y las
emociones del creador, despegandose de cualquier tipo de obstdculo mental que cohiba esa
representacion. En la creacion absurda, se debe tener en cuenta que las causas que argumentan
esta liberacion, nacen de una confrontacion entre la idea de liberar la mente, exponiendo
sentimientos, emociones y experiencias por medio de obras no explicables, contra, la idea de
seguir una légica que elimina las emociones y trata de construir teorias legitimas para una

disciplina (Cohen, 1945). Como habia mencionado anteriormente en el Glosario de Bergson,
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p.32, el humor, enfatizando y atacando el error, utiliza el absurdo para ridiculizar o criticar la

l6gica, produciendo:

v" Un efecto comico que modifica e invierta la cotidianidad como se veia en los escritos de
Cortazar por ejemplo.

v" Una rebelién que sefiala o describe los errores de la I6gica provocando su inestabilidad, o
como menciona De Bono (1992) “El humor (...) demuestra que ciertas percepciones,
establecidas ya de una manera, pueden subitamente reconfigurarse de otro modo”
(p.35) @7

:Provocacién del Absurdo?

“Una provocacion introduce inestabilidad y permite alcanzar una nueva estabilidad”
(De Bono, 1992, p.217)

Para De Bono, la provocacion es “salirse del camino establecido” (De Bono, 1992, p.220),
pasar por un territorio arbitrario y sin sentido, permitiendo una nueva posicion 0 un nuevo
punto de partida que nos dispone avanzar ante alguna idea nueva. Segun el autor, la
provocacion puede generarse por:
v Distorsion la realidad: Se obtiene cambiando las pautas normales, entendiendo por
pauta normal una afirmacién coherente y comprensible para cualquier lector. Por ejemplo,
la frase, aterrizar después de un viaje en avion es legible y entendible para el lector, en
otras palabras una pauta normal. Segun de Bono (1992), la provocacién por distorsion de la
realidad, modificaria la pauta normal, mediante la inversion. En el caso de la frase, la
provocacion por distorsion de realidad quedaria redactada de la siguiente forma: “en un

avion uno aterriza antes de despegar” (p.253). De esta proposicion, inversa e

%" para entender como el humor puede provocar los procesos creativos, el lector deberé dirigirse al apartado,

Humor absurdo, p.112.
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incomprensible, segin el autor, se desarrollan nuevas ideas que nos conducen a una
posicion diferente, un invento, o, una nueva forma de ver las cosas.

v El azar: Al contrario de la distorsién de la realidad, el azar inicia como algo nuevo
desde el principio. En palabras de Edward De Bono (1992) “no podemos elegir un punto
de partida al azar (...) la provocacion se obtiene facilmente, no es preciso construirla”
(p.260). Por ejemplo, como sugiere el poema dadaista, la seleccion de frases aleatorias
empieza como algo nuevo, incoherente, absurdo, desconectado entre si. Segin De Bono, al
reflexionar el escrito incoherente, el cerebro logra conectar las frases, estableciendo alguin
tipo de relacion, por més extrafia que parezca. Los resultados de esta reflexion, segun el

autor, pueden detonar nuevas ideas.
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RECORDEMOS QUE EL PROCESO CREATIVO SEGUN BOUQUET (2006) SE
DESPLAZA POR UNA RUTA QUE PRETENDE LLEGAR A UN PRODUCTO NUEVO, 0
UNA FORMA EN LA CULTURA, COMO POR EJEMPLO, LA INVENCION DE UN PERRO
CALIENTE QUE AHORA TIENE PIES Y MANOS DE GATO REMPLAZANDO LA SALSA
DE TOMATE.

POR OTRA PARTE, LA CREACION ABSURDA, PROMUEVE LA INESTABILIDAD Y,
DIFERENTE A SER VALIDA O LEGITIMADA POR ALGUIEN, BUSCA EXPONER LAS
EMOCIONES, LOS SENTIMIENTOS Y LAS NUEVAS EXPERIENCIAS DEL CREADOR.
EN AMBOS CASOS, LA CREACION BUSCA DESPLAZARSE POR UN CAMINO NUEVO,
ENTENDIENDO POR ESTE, UN LUGAR POR FUERA DE LO ESTABLECIDO 0, UNA
NUEVA EXPERIENCIA PARA EL CREADOR.

POR ELLO, CUANDO HABLO DE UN PROCESO CREATIVO BASADO EN LA
REFLEXION DEL ABSURDO, PUEDO CONCLUIR QUE LA CREACION REFIERE A UN
TIPO DE LIBERACION QUE BUSCA PRODUCIR ALGO NUEVO, A TRAVES DE LA
PROVOCACION, METODOLOGIA QUE PRETENDE SALIRSE DE LA LOGICA.
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1.3 Cémic y absurdo

Terminando la anterior reflexion que relaciona el absurdo con la liberacion, el humor y, una
forma de representar lo emocional, realizaré una breve introduccion sobre las caracteristicas
del lenguaje que utiliza este proyecto: el comic. Luego, ensefiaré los trabajos de Her Seele,
Eduardo Salles, y Joan Cornella, siendo estos, referentes artisticos seleccionados por su
cercania en los contenidos y los planteamientos tan recientes de su obra, aun en distribucién.
Aclarando al lector, Eduardo Salles trabaja diversas técnicas del disefio grafico, no es
propiamente un creador de cdmics, pero, en Sus creaciones se construyen algunas tiras
comicas que incluyen globos, vifietas y el desarrollo de una escena.

:Qué es el Coémic?: Para Scott McCloud, el comic se define como: “llustraciones yuxtapuestas
y otras imagenes en secuencia deliberada, con el proposito de transmitir informacion y
obtener una respuesta estética del lector” (McCloud, 2007, p.9). Algo que caracteriza a esta
definicion, surge a través de su proposito comunicativo que se vale de imagenes yuxtapuestas

para comunicar un mensaje.
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¢Cuales son los elementos del cémic?: Will Eisner (1998) afirma que el comic “consiste en

un montaje de palabra e imagen” ®® (p.10) utilizando ciertos elementos que a la perspectiva

ELECCION DE MOMENTO

DECIDIR
QUE MOMEN-
TOS INCLUIR

11 : EN UNA HIS-
AL TORIA EN
comic Y
CUALES
DEJAR
FUERA.

ELECCION DE ENCUADRE

ELEGIR LA DISTANCIA Y EL ANGULO
CORRECTOS PARA VER ESOS MOMENTOS...

E

REPRESENTAR A
LOS PERSONAJES, OBJETOS Y

ENTORNOS EN ESOS ENCUADRES /
CON CLARIDAD. )
|
& |

GUIAR A LOS LECTORES
ATRAVES Yy ENTRE
LAS VINETAS DE UNA
PAGINA O EN PANTALLA.

£STOS SON LOS
CINCO ESCENARIOS DONDE TUS DECI-
SIONES PUEDEN MARCAR LA DIFERENCIA ENTRE
UNA NARRACION CLARA Y CONVINCENTE
Y UN CAOS CONFUSO.

{&} eLeccion e momenTo
8] eLEccion pE EncuaDrE
@ ELECCION DE IMAGEN

@] ELECCION DE PALABRA

@] ELECCION DE FLUJO

T

de ¢l “lo convierten en un lenguaje o,
si se prefiere en una forma literaria”
(Eisner, 1998, p.10). Similar a esta
concepcion literaria del comic, Scott

McCloud (2004) otro tedrico,

(29)

propone una gramatica que

describe cinco decisiones basicas

para llegar a la “claridad vy

comunicacion” de los

mensajes (p.9).

Un creador de cémics se enfrenta a
dificiles decisiones como crear un
tipo de dibujo con un universo y
unos personajes situados en un
momento puntual. En mi caso, mi
creacién sirve para embellecer el
feo rostro de su dibujante que por
suerte en la

no se ha puesto

engorrosa labor de tomarse una

<elfie

aowX
%8 Segin Eisner (1998), los comics pueden verse como un texto, ya sea con la inclusion del escrito por dentro de

la obra a través de globos y onomatopeyas, por fuera de ella, en la estructura de un guion o entendiendo que la

imagen en si misma puede ser un texto que pretende comunicar algin mensaje en el espectador.

» Tomando el concepto de la RAE, la gramatica es la parte de la lingiiistica que estudia los elementos de la

lengua asi como la forma en que estos se organizan y combinan. La gramatica del cdmic, seria el estudio de los

elementos particulares del lenguaje, con todas sus posibilidades y formas de narracion.
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A continuacion explicaré, una a una, las decisiones que propone McCloud (2004) exponiendo

sus caracteristicas mas generales:

v’ Eleccién del momento: Diferente al cine y el medio audiovisual donde se describe toda
una situacion visibilizando todas las facetas y momentos de la accion, el cémic exige
seleccionar momentos clave, logrando representar una accion delimitada por una serie de

recuadros que se titulan, vifietas:

Seleccionar los momentos clave implica disefiar una

vifieta 0 marco, utilizdndola para delimitar una

Y F= 1] |- MOMENTO A MOMENTO
E El E UNA SOLA ACCION REPRESENTADA EN
UNA SERIE DE MOMENTOS.

accién en un tiempo y espacio predeterminados.

Para Eisner (1998), la vifieta se puede comprender

desde dos lugares:

N ; : Como encapsulacién del espacio: Las vifietas son
£ 2. ACCION A ACCION P P
“esas lineas trazadas en torno a la representacion de
RO | [F8%| UN SOLO SUJETO (PERSONA, OBJETO, una escena, que actlan como contencién o
‘.'g i)@ (& & ETC...) EN UNA SERIE DE ACCIONES.

segmentacion de la accion” (Eisner, 1998, p.30).

Para Eisner (1998), la vifieta congela el espacio, lo

.,;j i 3 TEMA ATEMA enmarca y fragmenta en recuadros. Diferente al

UNA SERIE DE SUJETOS CAMBIANTES fotograma cinematogréfico, la vifieta muestra los
DENTRO DE UNA SOLA ESCENA.

elementos esenciales de la accién como los didlogos

entre personajes, expresiones y cualidades que

| 4. ESCENA A ESCENA desprende cierta narracion.

] Como una medida de tiempo: Las vifietas “no solo
TRANSICIONES A TRAVES DE DISTANCIAS
DE TIEMPO Y/0 ESPACIO SIGNIFICATIVAS.

definen los contornos, sino que establece la posicion

del lector con respecto a la escena y muestra la
duracion de los hechos” (Eisner, 1998, p.30). En

5. ASPECTO A ASPECTO

este orden de ideas, una vifieta controla las formas

& TRANSICIONES DE UN ASPECTO DE UN

LUGAR, IDEA O TONO A OTRO. de lectura y el manejo del tiempo dentro de un

recuadro o serie de recuadros. Como se ve en la fig.

20, una vifieta puede seguir un tiempo momento a
6. NON SEQUITUR ., .
momento, accién a accién, tema a tema, escena a

UNA SERIE DE IMAGENES Y/0O PALABRAS
yi| APARENTEMENTE SIN SENTIDO NI RELACION
ALGUNA.

escena, aspecto a aspecto y non sequitur (escenas

sin ningln tipo de relacion temporal)
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v’ Eleccién de Encuadre: Bajo la anterior mirada de la vifieta relacionada con la
encapsulacion del espacio y la medicion del tiempo, elegir un encuadre implica volver a
seleccionar y sintetizar los elementos que seran prescindibles en la construcciéon de cada
vifieta.

En esta seleccion, se toman en cuenta los planos en los que se recorta la accion, asumiendo

que el lector imaginara el resto de la imagen ©”

Plano general Plano medio Primer plano
Se representa el cuerpo Se representa medio cuerpo,  Se representa un cuarto del cuerpo,
entero, de pies a cabeza. del torso a la cabeza de hombros, a cabeza

v Eleccién de Imagen: En esta decision, el dibujante selecciona como se representa o

construye el universo del comic. Primero, se puede realizar una seleccion del tipo de

%0 Se puede apreciar en el plano medio y en el primer plano de la fig. 21, como se recorta el cuerpo humano
invisibilizando su totalidad. EIl lector, consciente del cuerpo en su totalidad, imagina el resto de la imagen

completandola con su imaginacion.
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personajes (al gusto del ilustrador), incluyendo sus expresiones faciales y explorando

algunas referencias para construir el cuerpo.

Muy demente X Muy abstracto X ~ Muy dramdtico X Muy realista X La perfeccién v

Sorprendido Enojado Bonachén Triste por el futuro incierto de
su proyecto de grado

Fig. 22

Después de crear el personaje, este se expone en un escenario 0 universo en el que

transitara el relato como se ve en la siguiente gréfica:

Fig. 23
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v Eleccién de palabra: Antes de elegir los didlogos presentes en la escena, es necesario
realizar un guion que planifique y desarrolle la historia en una linea narrativa planteada con
anterioridad. La construccion del guion no se realiza sobre una base estdndar y cada
guionista construye su texto a su manera.

Terminado el guion, los creadores de comics utilizan herramientas como los globos,
aludiendo a la voz de los personajes, onomatopeyas, enmarcando en sonidos ambientes, o
en casos excepcionales, suprimiendo toda clase de palabras para que el cémic sea leido a

través de imagenes, sin ningun tipo de texto ©V.

Es diferente hablar en
este tipo de globo,
donde solo se observa
que estoy hablando o

comunicando algo

0 en este caso,
pensando lo que
voy a decirlo
sin decirlo.

0 en este tipo de
Globo,

{GRITANDO SIN
NINGUNA RAZON!

3! La narracion utilizando iméagenes sin textos, fue incorporado por los “comix underground” a través de una

forma de creacion titulada gags visuales (Masotta, 1970).
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En esta vifieta se refleja el uso de la onomatopeya con las
palabras Bang Bang Bang, pretendiendo que el lector
escuche o entienda el sonido del arma sin que este suene en

realidad (McCloud, 2004).

N

J

Fig. 25
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Am’ €5 pe HU FUI

EL MENDR:

CAlsle mMUcuos

U LD ENTIERSA L

lusuPeaARLE.

Me e mipo

A cUALaUles

[T I)|

LY A Pefaa pe TooA AoVembioAn, SErPaE

El contraste entre los dos

tipos de tira coémica, (sin

texto, con texto), genera
dos modos de lectura
diferentes. Por un lado, la

tira sin texto puede leerse
como un espionaje de un
hombre  pervertido  que
observa mujeres desnudas y
es golpeado por ello. Yo
también estaria dichoso de
propiciarle un golpe.

Por otro lado, la tira cémica
con leerse

texto, puede

como la historia de un
hombre que tiene un gusto
por la fotografia y siendo
reprimido por la policia, vive
en el suefio de obtener su
camara

para fotografiar

mujeres  desnudas, siendo

merecedor de otra golpiza
que también le

proporcionaria.

ME AUIMA  EScUCHAR . ILOCO, un Te aseces JAMBé!---

55

Fig. 26




v Eleccién del flujo: Vinculado con el tiempo y la distribucién de vifietas en la hoja, la
eleccion del flujo podria entenderse como un ritmo de lectura, (Eisner, 1998) que ademas,
como observédbamos con la eleccion del momento, requiere una segmentacion del tiempo y
el espacio, buscando que el lector siga una linea de lectura propuesta por el creador de
comics. Entre mas confuso sea este ritmo, mas complicada sera la interpretacion y lectura

del mismo.

FAGINA-VINETA PAGINA -VINETA
VINETA T !
; : eoangen
LINEADE PP > o5 | ‘
< 7 Py mm s 1O
LECTURA 4 [ =2
o —Ih ]
= !
0 71
v @DLE

s <>
l
R
e i —
=)
N

_.sz

Fig. 27. El ritmo de lectura segln la imagen, se lee de derecha a izquierda y de arriba abajo, como se
repasa un libro en la cultura occidental. Segun las variaciones culturales, las lineas de lectura pueden
leerse de izquierda a derecha como sucede en las culturas orientales con el comic japonés manga. Por ello,
las lineas y formas de lectura, dependen directamente del publico dirigido, obligando al creador de comics,

contextualizarse sobre su publico y desde alli, elegir el flujo.

Hablemos de cOmic de Humor Absurdo: Terminando la anterior descripcion sobre las

cualidades del comic, es importante enunciar que existen muchos comics que reflexionan lo
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absurdo ®2. Por la dificultad en la construccién de toda una serie de antecedentes sobre la
reflexion del humor absurdo en los cdmics, decido seleccionar el trabajo de los ilustradores
Joan Cornelld, Eduardo Salles y Herr Seele, quienes vinculan el término con un humor
extrafio, que a palabras del propio Seele (2014), considera, “todo lo prohibido es un material
excelente para la comedia: mierda, sexo y enfermedad (...) los temas divertidos de hoy en dia”
o, como afirma Salles (2014), “ hace evidente lo que parece obvio”, utilizando la recreacion,
entendida como copia, imitacion, o referencia de multiples creaciones. El trabajo de estos tres
autores, se asemeja a la propuesta de Manuel Ledn Cuartas, quien consideraba que los
procesos creativos surgen por la recreacion de un conjunto ya creado. Los autores llegan a
afirmaciones como saber robar las ideas, demostrando que su trabajo no surge por propia
inspiracion y por el contrario, utilizan objetos ya creados para la produccion de tiras comicas
(33).

Felices y violentos: En su ultimo libro Mox Nox, Joan Cornell& desarrolla una serie de tiras
comicas cortas, sencillas, mudas y violentas, experimentando a través de la pintura, un tipo

de universo donde todos sus personajes manejan el estereotipo de presentador de tele

%2 para situar algunos ejemplos de estos cémics, ver http://diego-tarker.wix.com/comic-absurdo#! Algunos-
comics-de-Humor-Absurdo/czfb/571520370cf25351a37albe9 (Recuperado 11/07/2016)

% Segun Andrew Darley “las nuevas técnicas se vinculan a las preocupaciones por la variacion y la acentuacion
inherentes al remake, a la repeticion, a la imitacion, a la recombinacién, etc., ofreciendo (al menos por el
momento) formas muy llamativas y sofisticadas de combinar y recombinar, de animar, de copiar y de manipular”
(Darley, 2002, p.204) En el caso de los ilustradores mencionados, al igual que Darley, se nombra que en las
creaciones existe la imitacion y como afirma Cornella, las obras “se basan en saber robar bien. Pero no solo el
mio sino el de todos. Lo que queria decir con eso es que la originalidad es un atributo al que damos mucha

importancia pero en realidad es algo que se desvanece (...) (Cornella, 2013).
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ventas ©®Y: “son como autématas con una sonrisa perpetua (...) no dejan de sonrefr nunca,
como los presentadores de ventas por television”. Las influencias m&s marcadas en Mox Nox,
surgen de los comics europeos, haciendo mencion especial al ilustrador Herr Seele, segun
Cornelld, un gran referente de su trabajo.
Cornella construye un mundo al revés, donde la violencia, la muerte y la deformidad, son
insumos de la felicidad y el buen actuar de la sociedad, representando a través de la situacion
invertida, los excesos del civismo ©*, o, a palabras del propio autor:
Vivimos rodeados de normativas, sobre todo en el primer mundo. Barcelona tuvo una etapa
de campafia loca por el civismo. El civismo puede acabar convirtiéndose en que ser de una
manera, y seguir unas convenciones sociales, que si no sigues eres infernal, eres como un
pederasta o un travesti, un paria, no esta nada bien visto no ser civico, no ser ecologista, no
reciclar. En mis historietas " hacer el bien " puede aparecer como una absurdidad. (Cornella,
2013)

Segun lo anterior, puedo concluir que la obra de Cornella utiliza el absurdo como una critica
social y més alla de ensefiarnos un desagradable contenido, el autor pretende exagerar el
civismo demostrando el absurdo cuando se sigue al pie de la letra.

La ciencia de los cinicos: En las ilustraciones del libro la ciencia de los cinicos, ilustrado
por el mexicano Eduardo Salles, el autor consolida una ciencia ficticia sobre la humanidad,
entendiendo que en la cotidianidad existe cierta cientificidad en los lugares que Salles

encuentra como repetitivos:

% Segun Gasca (1994) los estereotipos son aquellas “representaciones iconicas caracteristicas y muy estables, a
partir de rasgos peculiares que se convierten en sus sefias permanentes de identidad” (p.32). En el caso de
Cornella, la igualdad de sus sonrientes personajes, influenciados por la television, seria la caracteristica peculiar
de su identidad, siendo una cualidad uniforme para cada uno de sus personajes.

* Seglin la RAE, civismo refiere al “Comportamiento respetuoso del ciudadano con las normas de convivencia

publica”. Real Academia Espafiola © Todos los derechos reservados
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Hay muchos lugares que se repiten (...) muchas expresiones como por ejemplo “Fue un

EE 1Y

triangulo amoroso”, “eres una persona muy cuadrada”, “se salié por la tangente”, muchas
expresiones que juguetean entre el lenguaje cotidiano, expresiones que hacen metafora entre
los términos cientificos y lo cotidiano, entonces béasicamente lo que hago es
exacerbarlo (Salles, 2014)
Salles (2014) ve la cotidianidad desde una perspectiva pesimista, asegurando “que las cosas
no son como son. Todo lo que le afadimos, llamalo razonamientos, emociones, filosofias (...)
es tratar de encontrar algo que nos ayude a sobrellevar mejor lo que es” y al contrario de
indignarse por este hecho, Salles nos invita a tomar la siguiente postura: “Ya estas aqui y
pasala “chingdn” entendiendo como esté el pedo”.
En su trabajo, se invierten las condiciones naturales del pesimista ©®, representandolo como
algo gracioso, un tipo de humor que maneja la teoria de lo cinico, a palabras del autor, un
personaje que es honesto al mostrar las cosas que le molestan a la sociedad.

Tengo la teoria de que el cinismo es honestidad que no te cae bien, finalmente cuando
hablamos de que “la sociedad es hipocrita”, “la sociedad es artificial”, “la gente es doble
cara”, (...) cuando esa transparencia no es acorde con lo ti crees, a lo que ta piensas, la
descalificas diciendo que es cinismo, pero no es asi, lo que pasa es que el cinismo puede
mostrar las cosas como son aungue no te gustan (Salles, 2014)

El trabajo de Salles, pese a utilizar un método cientifico que plantea una teoria general sobre
la cotidianidad, se desarrolla a través de un juego que exalta sus pesimistas prejuicios sobre la

cotidianidad, burlandose de su funcionamiento. Siendo esto una cualidad semejante a la

% La definicion propuesta por la RAE, entiende al pesimista como un adjetivo:
“Que propende a ver y juzgar las cosas por el lado mas desfavorable” (Real Academia Espafiola © Todos los
derechos reservados). En este orden de ideas, cuando se mencionan las condiciones naturales del pesimista, se
comprende que este, al ver el lado desfavorable de las cosas, no tendria nada divertido y por el contrario su posicion

seria deprimente.
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rebelion del absurdo propuesta en el mito de Sisifo (del tormento a la alegria), el trabajo de
Salles, busca rebelarse a la cotidianidad a través de extrafias situaciones, donde el pesimismo,
Ilega a convertirse en algo divertido (del pesimismo al humor).

El perdedor heroico: Segln lo enuncia Seele (2014) “Nosotros siempre hemos tratado de
hacer absurdo puro” entendiendo por absurdo, algo vinculado al humor. En su personaje
Cowboy Henk, Seele construye un granjero desgraciado, un perdedor que nunca aprende de
sus errores, un anarquista con una vida sexual activa teniendo de amantes mujeres que Seele
refiere como el estereotipo de sex boom ©7. Este personaje entra en conflicto con un universo
que es muy diferente a él. Sus extrafias aventuras, al igual que veiamos con el universo de
Joan Cornelld, se desarrollan sobre territorios que el autor nombra como prohibidos.

Henk representa la ridiculizacion del héroe, un personaje que el mismo creador refiere como
un antagénico del inteligente Tintin, y los fuertes superhéroes americanos ©®, a palabras de él

“Henk es el autista por antonomasia. Muy estUpido pero muy fuerte” (2014).

Cémic de Humor Absurdo: Basado en mis tres referentes con los que me permitiré hablar de
un tipo de comic titulado Humor Absurdo, puedo observar que se utiliza una forma de humor
que pretende atacar alguna postura de la actualidad, representando lo deforme, lo pesimista y
lo prohibido de esta, a través de tiras comicas que no son censuradas o cohibiciones por parte

de una editorial u organizacion externa. En este orden de ideas, el comic de H.A representaria

" Partiendo de la afirmacion de Seele (2014): “Nos gustan las mujeres sexys, las ‘sex boom’ de los sesenta,
porque funcionan muy bien en comedia” se puede observar que las sex boom referida por el autor, atiende a un
perfil predeterminado: una mujer referenciada como sexy o en su traduccion al espafiol, un tipo de mujer
voluptuosa con unas caracteristicas predeterminadas que la convierten en deseable sexualmente.

% Seglin Seele (2014): “Al principio ciertamente habia una influencia de Tintin (aungue lo odio), y también

habia influencia americana” infiriendo que Cowboy Henk, tiene la influencia de ambas partes.
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la afirmacion de Bergson (1985) “‘el humorista es (...) algo asi como un anatomista que s6lo

hiciera disecciones para despertar nuestra repugnancia hacia algo” (p.47).

Fig. 29

A continuacién, ensefiaré algunas tiras coémicas de los tres
grandes camaradas del absurdo. Espero que por respeto,
esboce una sonrisa, fingiendo que las obras son de su agrado, o
por lo menos, le desagradan lo suficiente para hacerlo reir.

Joan Cornella (Espafia)

En esta tira comica, el personaje “actiia
bien” al concientizar a la madre sobre
una correcta distribucion de basuras,

suprimiendo algin respeto por la

bueno, se despliega un acto cruel,
respondido con la sonrisa de los
personajes quienes representan lo
absurdo de hacer el bien cuando se sigue

el civismo al pie de la letra.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
integridad fisica del bebe. De un acto :
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
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LEYES DE LA OpPTICA

FiG.3- 1.:‘)' del Licor

LA CIENIA DE L0S CINICOS

Eduardo Salles (México)

Salles realiza un juego de gréficas con lo que él, concibe como leyes de la éptica humana. A la perspectiva

del autor, el hombre al mirarse a un espejo, se ve mas bello de lo que en realidad es; esta misma ley se aplica

apariencia falsa.
En la dltima vifieta, el consumo de alcohol logra distorsionar la imagen de ambos personajes,
representandolos en su falsa apariencia. Con esta obra, Salles recrea la cotidianidad, incrustandole una ley

1
1
1
1
[}
1
1
1
I - - / . .
1 en la mujer quien se ve bella en el lente de la camara. En ambos casos, los personajes se inventan una
[}
1
1
1
1
1
[}
1
1 . ~ -z , -
y falsa, para criticar los engafios del alcohol y la no aceptacion de los defectos fisicos.

1
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BUENO, /MEJOR ME LAVO MANOS/

Herr Seele y Kamagurka (Bélgica)

En esta tira Comica, Cowboy Henk se encuentra pasando una calle y pisa excremento. Al
darse cuenta de que este perdié su forma, trata de arreglarlo. La respuesta absurda de
nuestro ridiculo personaje, es reconstruir su dafio con sus propias manos, saliendo del lugar

como si nada hubiera pasado y el excremento nunca hubiera perdido su forma.



2. SiSIFO DOCENTE

En algunas ocasiones me sentia con laroca en la
cima, decepcionada por conquistar la montafia. En
este momento, crei que habia encontrado la solucién
a los problemas.
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Fig.32

;Quién es Sisifo Docente?: Recordemos que Sisifo nunca se desprende de la reflexion
absurda que acompafia su labor. En el infinito trabajo de subir la roca, Sisifo observa sus
experiencias desde una mirada tragica que pretende llevarlo a la muerte como escapatoria de
su tormento. Por su naturaleza rebelde, Sisifo observa su tragedia como algo dichoso, un

castigo que lo motiva a seguir su labor, pensando que todo esta bien y su tormento se

convierte en motivacion o razon de vivir.
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Contrario a ello,
no tarde en
recibir el golpe
de la enorme
roca,
obligandome a
empezar mi
labor desde el

principio. En ese
momento

descubri que era

completamente




En este capitulo, Sisifo representa ese cambio de perspectivas, donde un tormento puede
convertirse en un motivo para seguir adelante, o, en el caso de mi personaje imaginario
titulado como Sisifo docente, la reflexion de un taller que pese a estar planeado y estructura
de una forma, se convierte en algo diferente, mutable, con nuevas estrategias, sin
obstaculizarse o impedir su implementacion pese a que se presenten muchas dificultades en su
desarrollo.

¢Coémo se reflexiona la experiencia?: Correspondiendo al objetivo general del proyecto
Comprender cémo la reflexién sobre la implementacion del taller de comic H.A. puede
evidenciar una metodologia pertinente para provocar los procesos creativos en los jovenes
de la fundaciéon UNBOUND Sub-Mar, esta investigacion de tipo cualitativo ©¥ utilizo dos
enfoques metodoldgicos explicados a continuacion:

Metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP): Segun Alexander Ortiz (2012),
esta metodologia se basa en la comprension y andlisis de un problema, entendiendo por este,
un razonamiento sobre realidades inacabadas o susceptibles a la duda. En la (ABP), primero
se caracteriza e identifica las cualidades de una comunidad a través de ejercicios diagndsticos,
utilizando técnicas como la entrevista estructurada, la observacion participante y las
anotaciones del diario de campo (Técnicas profundizadas en la fig. 33). En el caso de mi
proyecto, esta primera etapa puede dilucidarse en los apartado, primer dia del clase, p.8 y
¢, Que sucede con las cartas? p.11 donde utilizo las técnicas mencionadas anteriormente, para

obtener los primeros datos sobre la comunidad y la problematica a resolver. Después de la

% Segun LeCompte (1995) la investigacion cualitativa refiere a “una categoria de disefios de investigacion que
extraen descripciones a partir de observaciones que adoptan la forma de entrevistas, narraciones, notas de
campo,...”. Como se vera mas adelante, en este proyecto se integra una metodologia desde la narrativa,

utilizando técnicas como la observacion participante para describir la experiencia a través de estas técnicas.
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observacion diagndstico, Ortiz (2012) considera que el investigador encontrard una situacion
(40) Ny
problema que convoca una pregunta . En el caso del proyecto, la creacion de las cartas,
bajo la promesa de expresion libre en el dibujo y la escritura, mantenia una serie de
pardmetros que bloqueaban y obstaculizaban el desarrollo de la creatividad. Desde la
situacion probleméatica expuesta anteriormente, construyo una primera pregunta de
investigacion: ;Como disefiar una practica pedagogica que no caiga en la parametrizacion y el
control de los contenidos visual-literario como sucede en las cartas? Una vez formulado el

primer boceto del problema, realizo un anélisis documental “

para delimitar unas
comprensiones tedricas. De esta segunda reflexion que ya empezaba a involucrar mis
intereses y consideraciones personales “?, disefio una propuesta pedagdgica titulada taller de
cémic H.A. que me permite reconstruir la pregunta orientadora: “;De qué manera la reflexion
sobre la implementacién del taller de cdémic de humor absurdo puede evidenciar una

metodologia pertinente para provocar los procesos creativos de los jovenes participantes de la

fundacién UNBOUND Sub-Mar?”.

0 | a pregunta segin Ortiz (2012) surge cuando el investigador encuentra una contradiccién. A partir de la
contradiccion, se buscara la forma de generar un cambio promoviendo una transformacion o aporte que logre
resolver el problema.

" Segin Bojaca (2004) “el analisis documental es la operacion que consiste en extraer los elementos
caracteristicos de un documento” (p. 218). Desde una busqueda bibliografica, encuentro una serie de textos que
me permiten relacionar multiples teéricos como ya explicite en los autores acompafiantes, p. Xx

*2 Mis intereses y consideraciones personales, nacen a partir de la reflexion sobre mis creaciones, teniendo fe en
lenguajes como el comic y la ya mencionada reflexion del absurdo, que, como se ve en el siguiente link,

http://diego-tarker.wixsite.com/comic-absurdo/portafolio-de-trabajos logro tergiversar mi forma de creacion.

67


http://diego-tarker.wixsite.com/comic-absurdo/portafolio-de-trabajos

Bogota, 14/04/2016
Roca & Montafia
SA.

Sefior/a: Lector/a

Por medio de la presente y entendiendo que en la implementacion del taller obtendré los datos del proyecto, a

continuacion enuncio cuales seran los instrumentos utilizados en la recoleccién de datos, en funcion de concebir

una forma legitima a la investigacion planteada:

Observacién participante: Existen dos clases de Observacion Participante (OP); la primera se entiende como un
observador de participacién natural, investigador que pertenece a la comunidad estudiada y sus hallazgos pueden
aportar mejores apreciaciones, ya que el individuo esta méas familiarizado con el contexto al pertenecer
naturalmente a este. La segunda, participe artificial, es aquel investigador que llega a integrarse al espacio sin
pertenecer a la comunidad; en el caso del proyecto, el participante artificial se hace evidente cuando llego a la
fundacion como un personaje nuevo que necesita inmiscuirse en las dindmicas de la fundacion sin pertenecer
naturalmente a ella (Ander-Egg. 2003).

Entrevistas: Dada las diferentes formas en que la poblacion recepcionaba una entrevista, aplique un tipo de
entrevista estructurada (planificada con objetivos y preguntas concretas) para la coordinacion y los informantes
clave, y, una entrevista conversacional, que la mayoria de veces no implicaban preguntas concretas. La entrevista
era generada por conversaciones, reflexiones desarrolladas en varios momentos de socializacion de clase, entre
otros. Este Ultimo tipo de entrevista lo utilicé con los jovenes participantes del taller.

Anotaciones del diario de campo: En el diario de campo, describo lo sucedido en la experiencia desde mi OP,
enfatizando en lo mas relevante de cada clase. Cuando la sesién involucraba la participacion de otro tallerista o
personas externas al taller, en el diario de campo transcribia sus observaciones como aporte del escrito. El texto
no tenia una estructura fija y por el contrario, variaba su relatoria por cada sesién.

Fotografias: La camara me permitio tomar algunos datos complementarios de las clases, principalmente en el
proceso de construccion de las tiras comicas. Para evitar alguna incomodidad, antes de cualquier toma, debia
preguntar si se podia realizar.

Grabacién de audio: La grabadora la instalé como un instrumento complementario, principalmente al recolectar el
audio de las entrevistas. Después de cada grabacion, realizaba una transcripcién escrita, permitiendo visualizar la
entrevista en documentos escritos, legibles para cualquier lector.

Agradezco su espacio de ocio y lectura, buscando que esta correspondencia pueda clasificarse como material
reciclado en funcion de concientizarlo sobre una correcta y necesaria distribucion de basuras.

Muchas gracias por perder su tiempo, Cordialmente:

Bustio ComEng

Firma Sisifo Docente

Fig.33
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Investigacién narrativa: Segin Bolivar (2002) el enfoque narrativo comprende las
experiencias como relatos reconstruidos por un investigador que, diferente a proponer teorias
generales e irrefutables como lo expone la Idgica, busca la interpretacion y construccion de
una realidad relatada. En la investigacion narrativa se pretende superar la objetividad de la
I6gica, involucrando narraciones individuales archivadas y reflexionadas por el investigador.
Segun Bolivar (2012) esta metodologia de investigacion narrativa, puede entenderse en dos
sentidos: El primero, analisis paradigmatico de los datos narrativos (APD) agrupa y
generaliza los relatos de la investigacion encontrando temas comunes. En el informe final, las
voces de los relatos, sirven como ilustracion de las tematicas encontradas por el método
inductivo. El segundo, andlisis narrativo (AN), configura un nuevo relato a partir de la
mixtura de datos. En el informe final, se distan y especifican el caracter Unico de cada caso
estudiado, generando un nuevo escrito que conjuga distintas historias.

En esta investigacion, para la recoleccion de datos tomo el segundo enfoque (AN), creando
una mixtura de textos en el diario de campo y los productos del taller. En el analisis de datos,
tomo el primer enfoque (APD) profundizado hojas adelante.

¢Que entiendo por narracién?: La narracion comprendida como la reestructuracion de una
vivencia, tiene un valor auto-interpretativo, es decir, se desarrolla individualmente,
describiendo y reflexionando ciertos hechos y acciones sucedidas en un espacio y un tiempo
especifico. En la narracion no se pretendera describir verdades irrefutables, por el contrario,
desde una perspectiva hermenéutica, se explicaran como se desarrollan ciertos fendmenos,
articulando los relatos emergentes de los actores implicados en la experiencia.

Actores implicados en el taller de cémic H.A. En el taller de comic H.A. identifico tres tipos

de actores que definiré a continuacion:
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1. Estudiantes: Son todos los jovenes que asistieron al taller de comic H.A. En el apartado,
la montafa, p.77 profundizaré sus caracteristicas.

2. Informantes clave: Son los talleristas colaboradores del taller de cémic H.A en algunas
sesiones, el comité de coordinacion y direccion del sub-proyecto Mar y algunos familiares
externos al taller con los que tuve la oportunidad de relacionarme o dialogar.

3. Yo: Desde la metodologia de investigacién narrativa con enfoque en el analisis
paradigmatico de los datos narrativos, se comprenden que los datos obtenidos en
cualquier investigacion, son narraciones recolectadas y agrupadas por temas comunes, 0
como menciona Bolivar (2002) “El modo paradigmatico de analisis de datos narrativos
suele consistir en buscar temas comunes 0 agrupaciones conceptuales en un conjunto de
narraciones recogidas como datos de base o campo” (p.12). En esta investigacion, me
comprendi como un archivador que reflexiona los datos obtenidos, reconstruyendo la
experiencia y dandole un marco de sentido a través de un relato en el que generalizo y
categorizo los hallazgos mas relevantes de la implementacion.

Ya que me represento como archivador y analista de los relatos, considere pertinente
escribir el informe final en primera persona, evitando la objetiva redaccion que eliminaria
mi concepcidn, mencionada anteriormente.
Archivando relatos: Segun Guash, (2005) los archivos “refieren a la fascinacion por
almacenar memoria (cosas salvadas a modo de recuerdos) y de salvar historia (cosas salvadas
como informacion)” (p. 158). Es por ello, el archivo implica una reflexion del suceso,
buscando su exposicion y enunciacion como relato perenne en el tiempo, superando el olvido.
Al archivar los datos, ademas de guardar una amplia gama de informacion, se empieza a

construir una narracion que, segin Guasch (2005), en principio carecera de un sentido y por el
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contrario se podra entender en el sentido de la existencia, es decir, un objeto en bruto que no

tiene unos lineamientos fijos, un producto abierto a la posibilidad de construir relatos “?.

En este proyecto, los datos de la investigacion se comprendieron como un archivo, una

preservacion del relato en el tiempo, buscando su existencia sin pretender que esta tuviera

alguna estructura estable o unos resultados predecibles.

Dos tipos de archivo: Estableciendo como archivo el diario de campo y las tiras comicas

surgidas del taller de comica H.A. a continuacion explicaré como comprendi y archive los

datos de la investigacion, utilizando el enfoque AN:

v En el diario de campo: Construyo un relato al dia u horas siguiente de la sesion
implementada. Cuando finalizaba cada sesion, en mi casa reconstruia la experiencia vivida,
recordando lo mas relevante y significativo para mi. Teniendo en cuenta que esta
concepcion personal del diario de campo podria olvidar algin dato importante, decidi
integrar algunas frases tomadas de las entrevistas a los informantes clave y los estudiantes,
generando un relato de voces mixtas “¥.

v En las tiras comicas surgidas dentro del taller: Me permito recordar que el comic se
comprende como un lenguaje donde figura una forma gramatical, unos modos de lectura y
un desglose de una historia (Ver ¢cuéles son los elementos que componen el cémic? p.49).

Partiendo de ello, los resultados del taller fueron tiras coOmicas en donde se relataban

*3 LLa concepcion del archivo como un material abierto a cualquier relato, permite comprender que los datos no
son objetos de un Unico andlisis y por el contrario, pueden desembocar infinidad de interpretaciones.

* Este modo de escritura se aplicé en los momentos que pude obtener entrevistas o conversaciones con los
participantes externos (informantes clave, estudiante). Por ello, es menester aclarar que este tipo de escritura no

se realiz6 en todo el diario de campo.
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multiples historias, sirviendo como testimonios narrativos de la experiencia “°. A la

mayoria de tiras comicas los complementaban fotografias y en algunas ocasiones videos.

DIARIO DE CAMPO Entrevistas conversacional

y entrevista estructurada

TIRAS COMICAS SURGIDAS Fotografias y videos
DENTRO DEL TALLER del proceso

Q

Espero no haberlo aburrido 71 paginas atras y que aln se
encuentre leyéndome. Bajo la promesa de acabar este informe, en
este tablero podemos evidenciar como archivaba y organizaba
los datos combinando, en la primera linea, las entrevistas
conversacionales y estructuradas con el diario de campo. En la
segunda linea se pueden observar que se combinan las

fotografias y los videos con las tiras cémicas surgidas en el Fig.34
taller de cémic H.A.

Organizacién del archivo: Habiendo clasificado la informacion en dos archivos generales,
sintetice los relatos del diario de campo en pequefias citas que me permitian encontrar
similitudes entre los relatos. En esta sintesis de la informacion, encontré que en el diario de
campo se describian “®):

v Caracteristicas del espacio y la poblacién, enunciando las particularidades

*® E| termino testimonio deriva del latin testimonium, vinculado a la demostracién o veracidad de algo (De
Echegaray, 1988). Partiendo de ello, los testimonios narrativos desde las tiras cdmicas y las fotografias de la
creacion, sirven para demostrar la existencia de un relato funcionando como evidencia o complemento del
informe.

*® Para evidenciar la organizacion de los relatos en el diario de campo, por favor observe el ANEXO.2.

Organizacion del archivo
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generales del contexto como lo son la ubicacion e infraestructura del lugar, las formas
de trabajo en la coordinacion, las politicas internas, el levantamiento de contexto, entre
otros.

v Descripciones sobre las creaciones, mencionando algunas cualidades relevantes
de los trabajos que me llamaban la atencion, o que consideraba representativos de
alguna cualidad interesante.

v Anécdotas Extra-clase, aludiendo a las experiencias fuera del taller, como lo son:
conversaciones con estudiantes, entrevistas con algun familiar, reuniones con la
coordinacion, etc.

v Reacciones de los participantes, describiendo como la poblacion recepcionaba
las actividades que iba planteando.

v Estrategias del docente, aludiendo a las decisiones que iba tomando como

tallerista en cuanto a recursos, planeaciones de clase, etc.

Por otro lado, las tiras comicas surgidas del taller de comic H.A. las organice por sesiones,

nombre del autor, y titulo de la obra (si tenia). Por cada sesion construi una carpeta en

computador, subdivida en dos: la primera, titulada tiras cémicas, la segunda, titulada

fotografias y videos.

Analisis paradigmatico de los datos narrativos: Segin Bolivar (2002), el analisis

paradigmatico de los datos narrativos, busca temas comunes 0 agrupaciones conceptuales en

un conjunto de datos utilizando un método inductivo que, segun Bojaca (2004) “se

fundamenta en la observacién de los fendmenos externos a la construccion de leyes

generales” (p.150). Ya que la investigacion contraria la consolidacion de leyes generales o

verdades absolutas propia de la ldgica positivista, comprendo el método inductivo como algo
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gue empieza desde mi observacion, pasando por la clasificaciéon de datos y el surgimiento de
unos temas comunes 0 agrupaciones conceptuales que no pretenden teorizar o clasificar la
experiencia en una hegemonica y autoritaria forma de interpretacion.

Triangulacién de datos: A partir de los datos recolectados, realizo una triangulacion con el
marco tedrico (autores acompafiantes) como se puede evidenciar en el ANEXO 3.
Agrupamiento de temas comunes “”, dando cuerpo a un informe en el que:

v" Expondré un margen de temas comunes, como lo son: La Reflexion del Contexto, Las
Dificultades del Taller, Las Variables de la Implementacion, La Comprension del
Tallerista, ElI Azar, la Metodologia de la Pregunta, el Humor absurdo, las
Provocaciones, las Emociones, el Avistamiento de la Violencia y los Desarrollos en el
Lenguaje Comic

v Comprenderé la implementacion del taller de cémic H.A como algo que funciono de
una forma simil a la estructura narrativa del mito de Sisifo, como profundizaré hojas
adelante.

¢Temas comunes?: Es menester informar, la categoria, palabra que viene del latin
“categoria” y del griego katnyopio (katégoria) que significa cualidad atribuida a un objeto,
(De Echegaray, 1888), determina un margen de cualidades que logra distinguir y legitimar un
tema como un hallazgo comprobable e irrefutable de una investigacion. Cémo el proceder
absurdo de esta investigacion, describe un conflicto con la ldgica positivista, ciencia que

busca el surgimiento de teorias suprimiendo los prejuicios 0 juicios personales del

" La triangulacion se realiza a través de unas tablas de sistematizacién organizadas por sesiones de trabajo. En
cada tabla se subdividen unas casillas con dos tipos de frase: La primera refiera a las oraciones mas relevantes
del diario de campo y las entrevistas, subrayandolas y coloredndolas para distinguirlas como bases de una
categoria. La segunda, no siendo explicita en las tablas de sistematizacion, alude a las comprensiones mas

relevantes de los autores acompafiantes.
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investigador (Cohen, 1945), al referirme a los temas comunes, pretendo evidenciar los
hallazgos de la investigacion, sin buscar una caracterizacion o definicion que la inscriba en
unas comprensiones estables, hegemonicas y unidireccionales. Por otro lado, con esta
referencia del tema comun, comprendo que las narraciones que recolecte, pueden interpretarse
en otros enfoques, construyendo otro tipo de informes que disten de los hallazgos que

expondré en este proyecto.

Desde una postura rebelde, en contra del maleficio de la pereza, le pido tenga paciencia
disfrute la lectura e identifique como se van desglosando los temas comunes a lo largo de

informe. Por si pasa por su mente la idea de dejar la lectura inconclusa, le advierto que pueds

perderse algln dato, regafiandome injustificadamente por ser ese falso profeta que promet

cosas que no se cumplen.

Fig.35



Estructura narrativa del mito de Sisifo Docente:

Al reflexionar la experiencia en términos generales, encontré que esta opero de forma similar
al mito de Sisifo. A continuacion de-construyé el escenario en el que se desenvuelve el mito
de Sisifo, explicando que simboliza cada uno de sus elementos, para que el lector entienda
como opera el mito de Sisifo con relacion a este analisis sobre la implementacion del taller de
Comic H.A.

Como primer elemento constituyente del mito, La montafia, es el lugar donde sucede toda la
historia. En este capitulo, la montafia alude a una contextualizacion de la fundacién
UNBOUND Sub-Mar, particularizando sus cualidades, sus politicas y las caracteristicas
generales de la poblacién asistente al taller. Como segundo elemento constituyente del mito
de Sisifo, la caida de la roca, hace alusion al momento en el que la roca, por su peso, cae de
la montafia, siendo esto, el obstaculo primario que desemboca todo el problema existencial de
Sisifo. En este capitulo, la caida de la roca, simboliza las maultiples dificultades que
interfirieron en la implementacién del taller. Como respuesta a los obstaculos, Sisifo vuelve a
subir la roca, haciendo de su tormento una motivacién. En este capitulo, el subtitulo,
manifiesto para subir la roca, se entiende como las variables que en el principio no se tenian
dispuestas por la planeacion escrita. A raiz de los obstaculos en la caida de la roca, el taller
fue mutando y construyéndose de una forma diferente a lo planeado, considerando que estos
cambios permitieron una mejoria a la planeacién escrita.

Por altimo, los resultados del absurdo, segun la reflexién de Camus (1953) representan la
victoria de Sisifo contra el absurdo. En el proyecto, este apartado hace alusion a los resultados
del taller, entendiendo que en este se provocd un proceso creativo que expone lo sensible, lo

emotivo, las realidades sociales, entre otros.
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2.1 La montafia

La montafia era muy grande y por
el momento mantenia la roca
equilibrada por un fragil tallo que
afios atras me servia de bastén.

Fig.36

:Dbénde se ubica la montafia?: El lugar donde se encuentra la montafia esta localizado en la
parte sur occidental del barrio San Martin, localidad San Cristobal sur, en Bogotd. La
fundacion UNBOUND sub-proyecto Mar, reside en una sencilla casa domestica de tres pisos
de altura con una terraza en el Gltimo piso. En los dos primeros pisos, se encuentran a
disposicion cinco cuartos, distribuidos entre:

v Comedor y un cuarto de archivos, en el primer piso

v' Dos cuartos para realizar talleres, y otro cuarto donde se localiza la oficina de

coordinacion, en el segundo piso.

¢Cémo funciona?: Resulta que la montafia funciona bajo las politicas de un modelo de
gobierno Caver “® (Politica de Gobierno de Liderazgo de la Junta Directiva o Directorio),
construyendo una administracion regida por una serie de principios y reglas ejecutivas,
transmitidas mediante una serie de documentos escritos desde una oficina central para todas

las directivas que manejan los sub-proyectos. La fundacion UNBOUND reside por 13 sub-

*®El modelo de politica governance creado por el Dr. Jhon Carver es un modelo innovador de gobierno

disefiado para capacitar a un cierto nimero de personas en una comunidad, agrupandose por consejos de
administracion en funcion de cumplir con su obligacion de rendicion de cuentas, para una organizacion mayor
que gobierna” Recuperado el 11 de marzo de 2016 en: The policy Gobermance ® Model.

www.cavergovernance.com/model.htm
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proyectos en Bogota, nombre designado a las mdaltiples locaciones en donde se ubican
diferentes sedes; en este caso, el sub-proyecto del barrio San Martin de la localidad San
Cristdbal sur, se abrevia con el sufijo sub-proyecto “Mar”. Con este sufijo, la central entiende
la ubicacion del lugar y, todos los documentos, informes o solicitudes, se escriben con el
titulo Sub-Mar.

¢Cémo son los talleres?: Para realizar un taller, la coordinacion acepta o rechaza propuestas
escritas, con un cronograma de actividades, fechas de realizacion y un monto minimo de
materiales. Las propuestas pedagdgicas son ofertados voluntariamente por personas que
decidan aportar nuevos saberes de forma gratuita, ya que los beneficios econémicas del
padrino “ se reparten directamente para las familias, buscando que estas destinen los dineros
en otras necesidades como la educacion en espacios formales, educacion primaria,
bachillerato y universidades, o, el surgimiento de microempresas en el caso de una poblacion
adulta.

En épocas anteriores a las nuevas propuestas pedagogicas realizadas en el afio 2015 9, “los
nifios practicamente estaban inactivos” (Entrevista de T.S. Coordinadora del sub-proyecto
Mar) y el énfasis de sub-Mar, estaba en el trabajo con las madres, abandonando, algun tipo de
propuesta pedagdgica en los nifios y jovenes.

Es importante aclarar, la montafia, en pos de brindar un aporte comunitario, oferta algunos

conversatorios que exponen tematicas legales como leyes, derechos y deberes

* Las personas que se vinculan como donantes de UNBOUND, segn la fundacion, se conocen como padrinos
que destinan ciertos subsidios y beneficios a los inscritos.

* En el afio 2015, en la fundacion UNBOUND Sub.Mar, se implementaron tres tipos de talleres: Taller de
Sexualidad, Taller de Cémic de Humor Absurdo y Taller de Animacién en Stop-Motion, desarrollados por
estudiantes de la Universidad Pedagdgica Nacional. Aquella vinculacién se realiza mediante la intervencion de la
fundacion Mpar, dirigida por compafieros que me contactaron para ofertar mi propuesta de taller de cdmic H.A.,
en la fundacion UNBOUND.
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gubernamentales, buscando instruir a los participantes en la resolucion legal de las
probleméaticas mas comunes del sector: Machismo, maltratos intrafamiliares, violacion,
prevencion de embarazos, drogadiccion etc.

¢Cémo son los seres que habitan la montafia?: Dentro de la montafia se alojan multiples
seres entre madres, jovenes becados, adultos mayores y nifios, asistentes a diversas
actividades ofertadas por Sub-Mar.

En el taller de comic H.A. el grupo tenia 14 y 17 afios, salvo algunas excepciones de
estudiantes con 19 afios de edad. El caracter de esta poblacion fue de tipo no formal, la
mayoria de ellos se encuentran cursando el bachillerato y en el caso de los mas grandes,
estudiando carreras técnicas, tecnoldgicas o algunas principiadas en la Universidad. Los
jévenes decidieron asistir por voluntad propia, ajustando los horarios mediante un consenso
con los estudiantes ©?. En términos generales, la poblacién no fue estable y vario con respecto
a multiples incidentes, profundizado mas adelante.

En el grupo sobresalian chicos con marcados gustos musicales, su forma de agruparse se dio
por nichos generados a partir de estos gustos o algunos tipos de cercania, ya sea por su
familiaridad, amistad o similitudes musicales. Es importante mencionar, pude notar que varios
estudiantes evitaban compartir con el grupo, prefiriendo resguardarse por dentro de conjuntos

aislados 0 en muchas ocasiones en solitario.

51 En la montafia, la persona que oferte cualquier propuesta pedagdgica, tiene que adaptarse al horario disponible
por la poblacion, manteniendo un cronograma y consenso dialogado por ambas partes; en este taller se realizaron

catorce sesiones en espacio de dos horas semanales los dias viernes de 6:00 a 8:00 pm.
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2.2 La l6gica del taller de Cémic H.A.

Siendo necesario explicar el origen del taller de comic H.A. se entendera por logica el

siguiente procedimiento que inventé al buscar articular la teoria de los tres mundos de

Bouquet, con las caracteristicas mas relevantes en el pensamiento de los tres ilustradores de

comic de H.A. Cornella, Herr Seele y Eduardo Salles, representantes del cémic H.A.

¢Cémo se originé el taller de cémic de H.A.2

Para establecer una relacion entre los ilustradores Joan Cornella, Herr Seele y Eduardo Salles,

con la teoria de los tres mundos, me invente una ruta metodoldgica como explicaré a

continuacion:

1. Usando la teoria de los tres mundos de Bouquet (2006), sintetizo y caracterizo algunas
cualidades de cada mundo, para establecer una ruta metodoldgica que operara dentro de las
siguientes fases:

v" Primer mundo (sin forma): Surge de un impulso por crear un objeto surgido por el juego
dichoso y la motivacion.

v Segundo mundo (forma en gestacion): Aparece una obra incompleta, exigiendo un
esfuerzo por avanzar al tercer mundo.

v" Tercer mundo (forma): Se completa la obra y se presenta al mundo, distribuyéndose en
la cultura.

2. A raiz de la nula informacién sobre el comic de H.A en la actualidad ©?, contrasté algunas

entrevistas web sobre el quehacer de los ilustradores de comic H.A., Herr Seele & Kam,

52 Entre las investigaciones del cémic de humor absurdo, teéricos como Mery Cuestas han tratado de investigar

el absurdo en géneros cinematogréaficos, literarios y tebeos (nombre con el que se reconoce al cémic en Espafia.).
Cuestas propone que el comic de humor absurdo maneja figuras esperpénticas (deformidad y grotesco), muestra

las incoherencias y pasiones de un contexto histdrico, cultural, trabajando con fendmenos vinculados con lo
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Joan Cornella, y Eduardo Salles, hallando en estas, varias similitudes entre sus referencias,

particularidades de su trabajo y formas de concebir la creacion®?:

v' Referencias. Las referencian utilizadas en el trabajo de los tres ilustradores son, el
surrealismo, el dadaismo, el comic, el cine, la television estadounidense actual, la
cotidianidad y en el caso particular de Seele, quien busca ampliar los campos
referenciales del comic, escenarios como el cine surrealista de Bufiuel, la literatura, el
teatro y la filosofia absurda de Kierkegaard. En los dos primeros casos (Seele y
Cornelld), se toma de referente las vanguardias surrealista y dadaista. En el caso de
Salles, el consumo televisivo, y la cotidianidad son los referentes mas recurrentes en su
creacion.

v" Particularidades de su trabajo. Las tres formas de crear tiras comicas de humor
absurdo, buscan ser sintéticas, claras y entendibles, dando pertinencia al guion, o en el
caso de Salles, al método cientifico que mide los rasgos que él percibe como repetitivos
en la humanidad. En los tres casos se construye una planeacién anterior de la obra.

v" Proceso creativo. El proceso creativo de los tres ilustradores, se asemeja a la recreacion
que sugiere Manuel Leon Cuartas donde la obra es producto de la observacion de una
realidad, proponiendo una nueva mirada de esta (Leon, 2011). En el caso de los autores,

la referencia de los objetos ya creados, queda demostrado con frases como el robo de

paranormal, propio del surrealismo. Su estudio se desarrolla con los tebeos de 1920, principalmente en la revista
la codorniz con Miguel Mihura, alertando que esta manifestacién ha regresado en la contemporaneidad, pero no
se ha realizado un estudio del tema (Cuestas, 2013)

53 En el ANEXO 4. Comprensiones de las entrevistas web, se puede ver como identifique las similitudes de los
autores, a partir de las semejanzas encontradas dentro de las respuestas que los ilustradores iban exponiendo en

diversas entrevistas, transcritas para blogs y paginas web interesadas por su trabajo.
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ideas y la proximidad con los consumos de la cultura popular ®¥. Los procesos creativos

en el caso de Joan Cornelld y Herr Seele, se desarrollan a través de la exploracion
plastica. En el caso de Salles, el proceso creativo nace del cuestionamiento.

3. Basdndome en las anteriores comprensiones de la teoria de los tres mundos y los trabajo

de los tres ilustradores del cémic H.A, disefio una planeacion escrita titulada taller de

cémic H.A, fragmentado en tres momentos, correspondientes a la teoria de los tres mundos

de Bouquet (2006)

Principios pedagdgicos de la
! propuesta.

Entrevistas sobre el quehacer de Joan
| Cornell4, Eduardo Salles y Herr Seele
& Kama.

Fases del proceso creativo segun los
! tres mundos de Bouquet.

! O Taller de Coémic absurdo

Fig.37

> A palabras del mismo Salles, el consumo de la cultura popular surge al crecer “viendo Family Guy, los
Simpsons, Futurama, South Park... La comedia, el Anime y otaku, los cémics (...) a diferencia de otras
generaciones y contextos, en las que la cultura que mamabas era la que creaba ti entorno local, (...) a mi me
tocd la suerte de consumir el modo de pensar de otros” (Salles, 2014). Esta utilizacion de la cultura popular,

constituye el mejor referente en el trabajo del disefiador mexicano.
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Ruta metodoldgica: Para construir una ruta metodolégica que operara en correspondencia a los tres mundos

de Bouquet (2006), tuve que investigar cuales eran las caracteristicas particulares del comic, encontrando que

desconocia el lenguaje vy, partiendo de ello, decidi ensefiar la gramatica del cdmic a través de juegos yi
experimentos con diversas técnicas como la fotografia, el dibujo, la pintura y el collage. Estos juegos, solo |
servian para aprender las caracteristicas basicas del lenguaje, sin pretender crear o producir algun tipo de tira E
comica. En el segundo momento del taller, se buscaria consolidar una forma a través de la creacion de |
personajes. En el Gltimo momento, al seguir esta ruta, el creador utilizaria toda la gramatica del cémici
(desarrollada en el primer momento) en su personaje, buscando relatar y construir una tira comica (Ver, !

1

, ;. , . . . 7 . . 1

¢ Como son los elementos del comic?, p.48) que seria distribuida por la cultura, a través de revistas impresas. |
1

1

1

La planeacién escrita del taller de Cémic H.A: Disefiando una programacion escrita
estructuro el taller de comic H.A. en tres fases o tres momentos de desarrollo:

v La primera fase, experimentacion, desde la primera hasta la cuarta sesion, explorara
los materiales, ideas y estructuras basicas del comic (uso de planos, construccion de globos y
creacion de vifietas) con juegos surgidos desde ejercicios surrealistas (con la escritura y dibujo
en el cadaver exquisito), dadaistas (con el collage de recortes), y utilizando experiencias
cotidianas de los estudiantes. En la primera, segunda y cuarta sesion, las actividades se
desarrollaran por grupos de trabajo. En la tercera sesion, se realizara individualmente. En la
quinta sesion se brindard un espacio de socializacion escrita, después de ver un video que
retroalimentard las creaciones realizadas hasta la fecha ®®. Esta fase, buscara aproximar a los
estudiantes a la creacion del comic, develando su multiplicidad técnica y su gramatica bésica,
sin finalizar en una creacion que pueda concebirse como tira comica. Para entender qué
elementos constituyen la creacion de una tira comica, ver ¢Cémo son los elementos del

coémic?, p.49

> Para observa el video de retroalimentacion, por favor acceda al siguiente link:
https://www.youtube.com/watch?v=trQbRBVWOoM (Recuperado 16/05/16)

83


https://www.youtube.com/watch?v=trQbRBVWOoM

4 En la segunda fase del taller, creacién de personajes, desde la sexta hasta la octava
sesion, se empezara un estudio de personaje, individual o si se prefiere en grupos de trabajos.
Esta creacion busca fusionar las caracteristicas personales de cada estudiante (autobiografia)
con algln heéroe, objeto, o animal. El segundo mundo de Bouquet (2006), influenciara esta
fase ya que se desarrollard una forma que se esboza (personaje) pero no se termina,
entendiendo la forma como una tira comica con el desarrollo de una escena utilizando vifietas,
didlogos y toda la gramética del comic.

4 En la tercera fase, vivencia absurda, el personaje creado, se integrard en un escenario
cotidiano o experiencia sucedida en el transcurso de la semana. Los estudiantes realizaran su
tira comica reemplazando la anécdota como una vivencia que le sucedié al personaje creado.
Imaginariamente, al integrar el nuevo personaje en este escenario cotidiano, el estudiante
pensara preguntas como ¢Qué haria este personaje en la situacion? ;Cémo reaccionarian los
sujetos implicados en la escena? ;,Cdmo termina la historia con esta modificacion de actores?
Siendo solucionadas a través de la creacion de comics y los comentarios u aportes expuestos
por todo el grupo en una socializacion final.

Para la décima sesién, los estudiantes describiran por medio de una tira comica, (Como
convertirse en este personaje? y ¢Por qué ser como él? utilizando una serie de materiales que
ellos mismos proponen ocho dias antes. En la onceava sesion, se colocaran todos los
productos realizados hasta la fecha. Cada autor escribird en memo fichas lo que le hace sentir

una tira comica, sin describir ni explicar por qué le produce esos sentimientos.
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Se colocaran las memo fichas en la pared y se reorganizaran entre todo el grupo ©®. De esta
organizacion, saldrén las revistas impresas, siendo perfeccionadas por editores fotogréaficos
trabajados en las siguientes sesiones (doce, trece, catorce y quince).

El tercer mundo de Bouquet (2006) se entenderd como la culminacion de las tiras comicas
finales, que ademas, se distribuye por la cultura a través de las impresiones y el lanzamiento
de las revistas en un evento planeado para la dieciseisava sesion el dia noviembre 27 del afio
2015.

Materiales necesarios para la implementacién: Para realizar el taller de comic H.A.
necesitaré un monto minimo de materiales que describiré a continuacion en la siguiente lista:

Videobeam

- Lépices

- Colores.

- Hojas blancas.

- Borradores.

- Tajalépiz.

- Impresiones.

- Materiales propuestos por los estudiantes.

- Computador o gestion de una sala de cémputo en alguna biblioteca cercana a la

poblacion

* Esta forma de organizar, esta influenciada por el atlas mnemosyne de Aby Warbug's (2010) donde toma se
problematizan temas como la finalidad del artista, la psicologia de la creacion, entre otros. Buscando modificar
la forma de concebir una imagen, en esta organizacion, el artista expresara sus sentimientos reorganizando las

imagenes por emociones y percepciones inexplicables por la logica (Ver creacion absurda, p.44)
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Resumen de la planeacion escrita

.00 |

Primera fase

Primer mundo: Juegos para
ensefar la gramatica del cémic
(Uso de planos, globos,

vifietas, etc.)

Influencia del surrealismo el
dadaismo y la cotidianidad:
Mediante ejercicios experimentales

para cada subcategoria

Sesién 1-5

Segunda fase

Segundo mundo: Forma en
gestacion o creacion del

personaje.

Recreacién usando la fusion entre
personajes propuesta por Herr
Seele: En este caso el estudiante se

fusionara con algo de su gusto.

Sesion 6-8

Tercera fase

Primera parte: Tercer mundo
de la Forma o tira comica
final, exponiendo las aventuras
e historias del héroe creado en
el anterior momento.
Segunda parte: Distribucion de
tiras comicas por la cultura.
Impresion y planeacion del

lanzamiento de las revistas.

Uso de la cotidianidad bajo la
metodologia del cuestionamiento
influenciado por Salles: Se coloca

al personaje en un universo
cotidiano, generando una serie de

preguntas sobre su actuacion y

forma de relacionarse con un

mundo conquistado por el héroe.

Primera parte:
Sesion 10 -11.
Segunda parte:

Sesién 12 -16.

Por un pequefio espacio de tiempo, crei que la roca
estaba en la cima y con ello habia resuelto el proyecto
con total éxito. Lo Gnico que se me habia olvidado, es
que ninguna practica funciona igual que un escrito, v,

evidentemente no demoré en volver a caer con la
roca, aln mas grande y pesada.

Fig.38
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¢Qué significa Taller?: Segin Arbobio Maya Betancourt (1996) el taller, “es una importante
alternativa que permite superar muchas limitantes de las maneras tradicionales de desarrollar
la accion educativa” (Maya A., 1996, p.16-17). Mediante el taller, se crea, construye o repara
algo, partiendo de una integracion entre la teoria o adquisicion de conceptos y la préactica
entendida como la aplicacion de la teoria en el campo disciplinar. EI modelo propuesto por
Maya (1996), comprende al educador como un guia, un docente que no deposita
conocimientos, y por el contrario, exige que el estudiante se vincule con las realidades de un
creador, o en palabras de Ander Egg (1991) “un campo de actuacion directamente vinculado
con el futuro quehacer profesional de los estudiantes™ (p.11).

Siendo el taller aquel lugar donde se construye algo transforméandolo entre todos los
participantes del conjunto (Estudiantes y Docentes). En esta alternativa pedagdgica se
pretende enfrentar a los estudiantes ante las exigencias del hacer en campo, desarrollando y
cuestionando por todo el conjunto. En este orden de ideas, en el taller se rescata una forma de
trabajo a través de la pregunta, metodologia que segin Ander-Egg (1991) “permite desarrollar
una actitud cientifica que, en lo sustancial, es la predisposicion a “detenerse” frente a las cosas

para tratar de desentrafiarlas™ (p.14).
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Comprensién de la educacién artistica:

Segin Cuellar y Sol (2010) existe una forma de entender la educacién artistica ©7,
manteniendo una reflexién que aborda las competencias: sensible, apreciacion estética y
comunicativa. La propuesta de Cuellar y Sol, (2010) parte de una investigacién sobre los
orientes pedagogicos en las practicas artisticas, encontrando que existen tres formas de
competencia, es decir: los autores citando a Bolivar (2006) “La competencia involucra el uso
de conocimientos conceptuales, procedimentales y actitudinales. Asimismo, articula
capacidades innatas (como la de adquirir un lenguaje) y adquiridas (como los conocimientos)”
(p. 7) siendo estas contenidos de los que se ocupa la educacidn artistica visual:

Lo sensible: Més alla de la concepcion biologica de sentir (responder a un estimulo que se
activa por la vista, el tacto, el olfato y el oido), la sensibilidad comprende el afectar y ser
afectado, es decir, ademas de ser un proceso biolégico exteriorizado por la respuesta de los
sentidos, con lo sensible se problematiza la interaccién con el otro, estableciendo una
inseparable relacion con el entorno o contexto (Cuellar y Sol, 2010). Por otro lado, considero
que lo sensible es un término muy amplio y en pro de concretar unos principios para la
comprension de la Educacion Artistica Visual, Cuellar y Sol (2010) nombran la existencia de
una sensibilidad particular, titulada visual, en donde se reflexiona el sentido del ojo,
entendiendo que en este se acomoda la informacién mas util de una realidad observada,
rechazando el resto de elementos que le sean indtiles. En otras palabras, la sensibilidad visual
establece una comprensién individual del mundo donde el contexto o entorno no se expone de

forma objetiva y por el contrario, representa la mirada, los prejuicios y las anécdotas

%" Sin buscar una definicién de la educacion artistica, comprendo que en esta se inscriben una amplia gama de
disciplinas como las sociales, escénicas, musicales, visuales, etc. Siendo las visuales, el lugar donde inscribo la

propuesta.
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individuales del estudiante. Desde esta competencia, la Educacion Artistica ocupandose de la
sensibilidad visual, pretenderd fomentar la exteriorizacién de esta, promoviendo un espacio
donde se pueda imaginar, crear o materializar las emociones y sensaciones personales del
estudiante ©®.

v' La apreciacién estética (AE): Segun Cuellar y Sol (2010), la apreciacion estética es la base
de la comprension del arte ya que privilegia la reflexion e interpretacion de las obras. Por ello
la AE representa una operacion cognitiva que al abstraer, distinguir, categorizar y generalizar
unas cualidades en un producto, exterioriza una interpretacion, descubriendo la coherencia o
las razones de exponer, ser y representar la obra que puede ser de caracter teatral, visual o
musical. En esta competencia, la Educacion Artistica promoverd la problematizacion
buscando que, a través de ella, se pueda generar una reflexién en donde el estudiante describa
y enuncie los significados, razones y modos de entender las obras.

v’ Comunicativa: Para finalizar, la competencia comunicativa refiere al hacer, a la produccion
de un objeto que desde su nacimiento se comprende como obra de arte que tendréa un efecto en
el otro. En la competencia comunicativa, la producciéon se comprende como la transformacion
de la materia, que, como mencionaba Bouquet (2006) al principio no tiene una comprensién o
juicio establecido y ya en un momento posterior, el “estudiante traslada una forma, creacion o
situacion que proviene del contexto y la convierte en su propia experiencia” (Cuellar & Sol,
2010, p.44). En esta concepcién de la competencia comunicativa, se considera que la

materializacion final del producto tangible e intangible, representa, como habiamos avistado

*8 En esta competencia la figura docente no debe entenderse como alguien correctivo que sefiala lo que esté bien
y lo que estd mal en una obra. Por el contrario, el docente lo comprenderé como un guia acompafante, alguien
gue promueve la exposicion de emociones. Para entender como operaba este principio en el taller de comic H.A.

por favor dirijase al apartado, expresar emociones, p. 124.
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en la sensibilidad visual, una inseparable relacién con el modo de entender y amoldar el
contexto de forma personalizada y en relacion con el otro (afecto y afecta). Por ello, Cuellar y
Sol (2010) consideran indispensable la obra final, tenga un espacio de exposicion y
publicacion por dentro de “escenarios locales en los cuales se ponen en practica la
planificacién de actividades y procedimientos para el montaje de las obras” (p.43). En esta
ultima competencia, la Educacion Artistica Visual se preocupara por exponer una ampliada
gama de técnicas y conceptos, buscando que el estudiante comprenda un lenguaje artistico
revisto de significados, graméticas y estrategias para la creacion.

Principios que soportan la planeacién escrita del taller de cémic H.A: Tras repasar las
cualidades del taller y la educacion artistica desde la propuesta de competencias, a
continuacién, a manera de listado, expondré cuales son los principios que sustentan la
planeacion escrita del taller de comic H.A:

Es un hacer colectivo e individual: Desde la propuesta participativa de Ander-Egg (1999)
donde todos los participantes se inmiscuyen en el proceso de transformacién, creacién y
reorganizacion de algo, en este caso, tiras cémicas, cuando los trabajos impliquen la
consolidacion de grupos me inmiscuiré en la practica como un participante mas (Ver Diario
de campo. Primera sesion) Por otro lado, entendiendo que la creacién encierra un complejo
gjercicio sensitivo (Cuellar & Sol, 2010), se otorgaran espacios de produccion individual
como sucede con la tercera, la sexta, la séptima, la octava, novena y décima sesion, donde los
estudiantes generaran tiras comicas reflexionando las afectaciones e implicaciones de
remplazar su personalidad en una anécdota cotidiana (Ver novena sesion al principio del

tercer momento de la planeacion escrita del taller).
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v/ Utiliza la metodologia de la pregunta: La metodologia de la pregunta inscrita en los
principios teoricos del taller (Ander-Egg, 1999) y la competencia de apreciacion estética en la
educacion artistica (Cuellar & Sol, 2010), se utilizara en varias sesiones del taller de comic
H.A. principalmente en el tercer momento, (sesiones novena y décima) donde la creacion es
producto de la resolucion de preguntas abiertas, redactadas por mi y resueltas por los
estudiantes a través de la reflexion y materializacién de tiras comicas.

v’ Promueve ejercicios que referencian la cotidianidad: Por las referencias en la creacion de
Eduardo Salles, quien utilizaba la cotidianidad como referente en su creacion, por dentro de la
planeacion escrita en taller de comic H.A. se hace evidente la conexion entre la cotidianidad y
la creacion, en actividades, donde el estudiante se inmiscuira (imaginariamente) en anécdotas
cotidianas, siendo esto un principio caracteristica de las competencias sensitivas en cuanto al
hecho de cuestionar el afectar y afectar a los otros, y, las competencias comunicativas en
cuanto a la comprension de la creacion como algo proveniente del contexto (Cuellar & Sol,
2010).

v’ Evita la correctividad docente: Segin Ander-Egg en “la concepcion pedagogica tradicional,
el conocimiento es algo que alguien puede depositar en otros u otros, 0 que uno puede
adquirir en los libros” (Ander-Egg, 1991, p.14), esta pedagogia entiende al estudiante como
una persona que carece de algun conocimiento y el profesor se encarga de depositar o llenar

esa carencia corrigiendo y adoctrinando la conducta del estudiante ®. En este orden de ideas,

> Uno de los propésitos de la educacién tradicional es transmitir contenidos en los que se inscriben valores y
principios regidos por normativas sociales. Segun Zubiria (2007) esta pedagogia corresponde a un modelo
pedagdgico titulado heteroestructurante donde se concebia que la educacion estaba por fuera del aula, es decir,
en el saldn de clase los estudiantes no podian generar un conocimiento y por el contrario el profesor era el Gnico

gue disponia de él, o como menciona Durkheim (1912), toda educacion consiste en un esfuerzo continuado por
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esta nueva figura docente propuesta por Ander-Egg, con la que me encuentro familiarizado, se
entiende como alguien que busca inmiscuir a los estudiantes dentro de la practica profesional,
sirviendo como concejero del estudiante, (en mi caso, concejero de la creacion de comics) y
NO COMO Un Ser que corrige e impone sus juicios de valor.

Promueve espacios de exposicion local: Siendo parte fundamental de la competencia
comunicativa en la Educacion Artistica, la obra de arte comprendida bajo unas condiciones
sensoriales y contextuales (Cuellar & Sol, 2010) es merecedora de publicacion y exposicion
local. Es por ello, en la planeacion del taller de comic H.A. al final del proceso, contemplaré
un lanzamiento de revistas impresas gestionando un evento, donde la comunidad pueda asistir
libremente escuchando las intervenciones de los creadores (estudiantes).

Explora la gramatica del lenguaje cémic: Desde las competencias comunicativas propuestas
por Cuellar y Sol (2010) vy, los principios del taller en la perspectiva de Ander-Egg (1999),
sera necesario exponer los contenidos desde una forma alternativa en donde el estudiante
visibilice las particularidades gramaticales que componen el comic. Por ello, desde una
primera fase de la planeacion del taller de comic H.A. iré desarrollando los elementos basicos
que componen el lenguaje cdmic, utilizando una amplia gama de ejercicios referenciados por
el surrealismo y el dadaismo.

Promueve la publicacién periddica de cédmics: Es importante anotar, en la historia del comic,
la primera publicacion se distribuyé en los periddicos Yellow Kid de Outcault, exigiendo al
dibujante entretener a su lector con publicaciones periddicas, ya sea dominicales (domingos y
festivos) o de lunes a viernes (Masotta, 1970). Por ello, desde el principio de la historia del

comic, siempre se ha exigido cierta disciplina en la publicacion de tiras comicas. No exento a

imponer a un nifio modos de ver, de pensar y de actuar, a los que no alcanzaria espontaneamente y que le son

reclamados por la sociedad.
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esta realidad del campo, desde los principios del taller propuesto por Ander-Egg (1999) como
una alternativa pedagogica que pretende inmiscuir a los estudiantes por dentro de las
exigencias y realidades de un hacer, en mi planeacién del taller de comic H.A., promocionaré
aquella cualidad, exigiendo que en cada sesion se finalice con la consolidacion de un

producto, simulando la creacion periodica de comics.

2.3. La caidadelaroca

Empecé a caer repentinamente
colina abajo. Con cada fractura
observaba una serie de obstaculos
y dificultades que no predije, fueran
a ocurrir.

Fig.39
Después de establecer unos principios en la planeacién del taller de cémic H.A, cuando asisti
a la implementacion como aquel gordo profesor que alza las rocas como un gimnasta
inexperto, encontré multiples dificultades que inevitablemente permeaban el desarrollo de mi
clase, surgiendo constantes cambios, desde el uso de materiales, hasta las formas en que se
exponen o desarrollan ciertos temas. Me vendia afios, quizas siglos, describir todas estas
situaciones que a la vispera del Sisifo dichoso por los retos que van contra su légica
(entendiendo légica como la planeacion escrita del taller), solo pude anotar las dificultades

que considero, son las mas relevantes y representativas de la implementacion.
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v’ Faltaban materiales y recursos que en principio escribia en la planeacién formal, como el Videobeam,
los lapices, los tajalapices, las hojas, los borradores. Tanto la fundacién como el grupo carecia de
ellos. (Diario de campo. Sesién diagnéstico p.2.).

v Tuve problemas en la organizacién y desarrollo de actividades por grupos de trabajo. Varios
estudiantes se reusaban a compartir con sus compafieros por introversiéon, miedo o timidez,
desarticulandose completamente del ejercicio. (Diario de campo. Primera sesién p.4 - Segunda
sesion, p.8).

v" Al principio, el grupo de jOvenes estaba dividido en dos talleres: El taller de sexualidad y el taller de
cémic de H.A. El primero se fue desvaneciendo por la ausencia del tallerista. En el taller de cémic
H.A., por 6rdenes de la coordinacién, debi disponer de los dos grupos para que no se cancelaran
todos los talleres. Muchos estudiantes del taller de sexualidad estaban completamente desarticulados
de mi taller y el grupo empez6 a tener fallos en la asistencia (Diario de campo. Quinta a octava
sesion, p.15-23).

v Buscando gestionar los materiales que los mismos estudiantes proponian utilizar en sus tiras
cbmicas, la falta de recursos en la fundacién y la inestabilidad de la poblacién que los pedia,
impidieron que se pudieran entregar como se habian propuesto (Diario de campo. Novena sesién
p.24-26)

v/ La coordinacién del sub-proyecto Mar cancelé varias sesiones por desérdenes y problemas
comunicativos (diario de campo. Doceava sesién, p. 34-35).

v Al haber creado una galeria con los trabajos de los estudiantes, la fundacién por “carencia de
espacios” y buscando integrar a todos los j0venes, realizé una fiesta de disfraces sobre la galeria,

generando dafios irreparables a varios trabajos (diario de campo Treceava sesién, p. 36-37).

iLA ROCA SE
ALIMENT ABA MAS Y
\ MAS!, {ME PARECIA

IMPOSIBLE VOLVER A
SUBIRLA!

Fig.40 .
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2.4. Manifiesto para subir la roca

gCéMO SE VUELVE A SUBIR LA
ROCA TRAS SU INMINENTE CAIDA? A
CONTINUACION SE DARA RESPUESTA A

ESTA PREGUNTA. POR EL MOMENTO,
RELAJESE EN SU COMODO SOFA Y
DELEITESE CRITICANDO MI PROYECTO.

Con todas las dificultades mencionadas en el anterior apartado, no pude seguir la
programacion como tenia dispuesto y debi cambiar los modos de desarrollar las clases. En
este apartado sin pretender exponer una implementacién que haya obrado en un 100 %
positivo (éxito total) o un 100% negativo (fracaso total), a continuacion describo aquellas
variables sucedidas en el taller de comic H.A, siendo estas, estrategias que fui incorporando a

lo largo de toda la experiencia.

95



PRIMER MANIFIESTO PARA SUBIR LA ROCA

v Principio de la recursividad: Ante la carencia de recursos en la fundacién UNBOUND,
Sub-Mar, fue necesario gestionar materiales a través de donaciones Yy objetos
reciclados. En remplazo al videobeam, se sacaron fotocopias compartidas por grupos
de trabajo. Para realizar este tipo de taller que no siguid, ni seguira, una programacién
escrita al pie de la letra, fue necesario recurrir a diversos materiales como este

rompecabezas utilizando hojas recicladas (60),

]

La Fig.42 expone un prototipo  del o
rompecabezas. Con este dispositivo, los :(rfl‘“

r:' "B
estudiantes armaban el rompecabezas como se HES o /‘//

Q ‘(:
ve en la Fig. 43. 4

Fig.42

Por otra parte, siendo participativo la construccién de estos rompecabezas, se
dejaron aleatoriamente papeles en blanco para que los jévenes inventaran alguna

frase, convirtiéndola en un rompecabezas. Ver Fig. 44

| | | |
E). ec Son& 6(\ rie

erﬁre Io\ n.eb’(o\

Fig.43

% Es importante mencionar que esta propuesta surgié de una tallerista acompafiante (Angie) quien invento este

tipo de rompecabezas para la onceava sesion.
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Fig. 44

v’ Variables en la comprensién de los tres momentos del taller: Me permito recordar que
los tres mundos de Bouquet (2006) tergiversaban el taller de cdmic H.A. dividiéndolo en
tres momentos de clase. En el primer momento. consideraba que las actividades no
resultarian en una tira cémica y por el contrario, solo produciria una serie de objetos
sin sentido, siendo parte de un experimento que terminaria en la basura. Contrario a
ello, en las primeras cuatro sesiones se produjeron una serie de creaciones que
evidenciaban la eleccién de un momento, con un tipo de encuadre, imagenes, palabras y
flujos de lectura particulares (Ver  Cudles son los elementos del comic? p. 4q) en
otras palabras, una tira cémica formalizada. En el segundo momento, la creacién de
personaje tuvo bastantes dificultades por la inasistencia de la poblacién y muchos
estudiantes no realizaron el ejercicio como habia planeado. Para el tercer momento
que estaba ligado con la anterior creacién del personaje, la inasistencia de estudiantes,
tergiverso la clase, al punto de suprimir aquella conexién entre el segundo y tercer
momento del taller. Ahora en el tercer momento, algunos estudiantes podrian tener
sus personajes, mientras otro tanto no los tenia.

Al evidenciar estas variables, se modifica la ruta metodol6gica planteada para todo el

taller, demostrando que la planeacién dividida por tres momentos no era funcional y
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por el contrario, en los primeros ejercicios ya se manifestaba la consolidacién de los
tres mundos, siendo necesario modificar la interpretacién de la teoria de los tres
mundos, como mostraré a continuacién:

I.  Primer mundo: A través de ejercicios como el cadaver exquisito, se producian

extrafios textos sin ninguna forma legible o entendible para el creador:

. . . . . 2 P 1
Por ejemplo, podemos evidenciar como el siguiente resultado del cadaver exquisito, genera upa
[}
narracioén absurda, incoherente, dificil de entender:

vecina no lo dejo”. Escrito del grupo 6 en la primera sesion del Taller de Comic H.A

1
1
1
1
1
1
1 “Felicidad infinita estamos unidos pero el tiempo no existe cuando crece con una sonrisa porque la
1
1
1
1
1
1

Il. Segundo mundo: Buscando representar el cadaver exquisito, los estudiantes
empezaban a dibujar un primer boceto, o forma en gestacién como se ve en la

siguiente fotografia:

Fig. 45
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lll. Tercer mundo: Prosiguiendo el desarrollo de la creacién, surge una tira cémica

que utiliza vifietas, globos y un sistema de numeracién (H(2 & @D (5) para

orientar un ritmo de lectura.

Fig. 46

Basandome en lo anterior, comprendi
que los tres mundos de Bouquet se
manifestaron por la reconexién o
bisqueda del sentido en escritos
absurdos y desconectados entre si,
siguiendo la ruta que expuse
anteriormente.

Por ello, en la tercera fase o

momento del taller, (décima sesién en adelante) modifique la planeacién escrita,

diseflando nuevas actividades que incluian la bolsa del azar para generar escritos u

objetos desconectados y dificiles de entender, buscando que los estudiantes les hallasen

un sentido. Por ejemplo en el siguiente recuadro me referiré a una actividad de esta

indole:
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¢El juego de las instrucciones?

Antes de empezar a describir la onceava sesion, es menester informar que la siguiente actividad
representd un cambio en la metodologia, involucrando estrategias emergentes como la bolsa del azar
instrumento profundizado mas adelante.

En la onceava sesién cada estudiante se le repartia una hoja en blanco dividida por la mitad. Por el alto
namero de estudiantes, el grupo se fragmentd en dos, unos ubicados en el salén del segundo piso, los
otros en las escaleras del segundo piso.

Cada estudiante del primer grupo, tomaba de una bolsa negra, una instruccion seleccionada por azar ©?.
Segun lo dictado cada instruccion, los estudiantes reorganizaban las sillas y, en un cuarto de hoja,
dibujaban un personaje situado en este nuevo orden.

El segundo grupo, coordinado por una tallerista acompafante, también se encontraba ante una bolsa con
otro tipo de instrucciones a seguir. Cada estudiante tomaba aleatoriamente las instrucciones que,
indicaban como se debia obtener ciertos materiales, rompiendo una serie de bombas alojadas en la
escalera. Cuando la instruccién no afirmaba romper la bomba, los estudiantes seleccionaban materiales al
azar, ubicados en otra bolsa negra, localizada al costado derecho de la primera bolsa.

En un segundo momento, los estudiantes del primer grupo pasaban a la escalera, mientras los estudiantes
del segundo grupo bajaban al primer piso donde se encontraban unos rompecabezas distribuidos
aleatoriamente por la tallerista acompafante. Los jovenes, armaban los rompecabezas vy, utilizando el
objeto que seleccionaron en la anterior actividad ©?, ilustraban otro tipo de instruccién surgida por el
rompecabezas.

Al terminar las dos partes del ejercicio, los estudiantes que iniciaron en el salén, bajaban las escaleras
para realizar la actividad de los rompecabezas, mientras el segundo grupo, subia al salon para seguir las
instrucciones en la organizacién de sillas.

Al finalizar los recorridos, los estudiantes unificaban los resultados de la actividad, completando y

reorganizando todos productos en una tira cémica legible de dos a cuatro vifietas.

[

®L El juego de las instrucciones en la onceava sesion del taller de comic H.A tiene una referencia directa con el
texto, Instrucciones para llorar de Julio Cortazar (Ver la La relacion entre Bergson y Cortazar, p.38). Como
sucedia en el relato, en esta actividad se instruyen acciones cotidianas en lugares innecesarios. Por ejemplo:
romper una bomba siguiendo un reglamento u organizar las sillas ordenadas.

*? El objeto se podia utilizar como: complemento de otra técnica o, como material constitutivo del cémic.
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v' Respeto por las tiras cémicas: Fue, es y sera necesario respetar todas las creaciones
de cada participante, dando libertad a la construccién y ejecucién de cada tira cémica.
En el taller, respete cada creacién compartiéndolas y exponiéndolas al mismo nivel, sin
elevar o jerarquizar unos trabajos sobre otros. De esta promocién o en palabras de
Bouquet (2006), forma en la cultura, surgié la idea de construir una galeria para
exponer todas las creaciones, utilizando marcos reciclados como trozos de cartulinas

y retazos de papel.
“Muchos estudiantes se inventaron distintas formas de enmarcacién, integrando
materiales como cartulina verde y cartulina negra, no necesariamente en todo el
trabajo. Algunos j6venes ubicaron sus tiras cémicas en el techo” (Diario de Campo,

Doceava sesién, p. 39)

En la fig. 47 se podra observar una fotografia de la galeria de trabajos. Los
productos desarrollados en la clase se distribuyeron en todo el sal6én, siendo
enmarcados por gusto, experimentacion e interés de cada participante.

Revista web “ecbémic
absurdo”: Como habia
mencionado en la caida de la
roca, se produjeron

miltiples  dafios en la

anterior galeria de trabajos

Fig. 47
(Ver Diario de campo, Treceava sesién). Por ello, para una promocién resistente a

este tipo de dafios, fue indispensable escanear e imprimir todas las tiras cémicas en

pequefias fichas de 8 a 20 centimetros de alto, para que los estudiantes propusieran
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una forma de agruparlas, sin interferir o dafiar las verdaderas obras. De esta
agrupacién y observando que la galeria fisica podia generar multiples dafios, se
construye una revista web titulada “cémic absurdo”, exponiendo gran parte de las
creaciones, sin tener dafios fisicos o problemas por el deterioro del producto (Ver,

http://diego-tarker.wixsite.com/comic-absurdo/revista-web-digital. Recuperado el

21/0%8/16)

“Por grupos, los estudiantes seleccionaban un conjunto de imagenes para inventarse una
diagramaciéon o forma de organizarlas (...) Las tiras cémicas pequefias, causaron gran impacto,
muchos j6venes me preguntaban si podian quedarselas y casi todos se llevaron sus trabajos como
recuerdo” (Diario de campo, Catorceava sesién, p.41). En la primera fotografia de la Fig.48 se
pueden evidenciar las impresiones de 8x20 cm, alojadas en el piso para que cada estudiante tomara
las tiras comicas que necesitara. En la segunda fotografia se puede observar cémo se iban
construyendo las diagramaciones a partir del recorte, el collage y la escritura, utilizando como

superficie una hoja blanca tamafio oficio.

Bolsa del azar: Por las dificultades en |la asistencia de los estudiantes, (Ver L3 caida de
la roca, p.q3) fue necesario modificar la forma de distribuir los materiales, utilizando
una bolsa del azar ¥, herramienta que permiti¢ trabajar con una diversidad de

objetos tomados por el azar o, la seleccién aleatoria de objetos. A continuacién

% La bolsa del azar es un instrumento que invente para las Gltimas sesiones de clase (Ver diario de campo,
décima y onceava sesion p. 30-37). En ella, se agrupan una serie de materiales encontrados, donados y

recolectados. Su color es negro, pretendiendo ocultar su contenido.
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mostraré como la bolsa del azar fue un instrumento que impulso otro tipo de
creaciones, articulando distintas técnicas plasticas como la escultura y el dibujo.

En la Fig. 49, se evidencia un fragmento de una creacién desarrollada a partir de un
objeto escultérico.

Las autoras de este trabajo, T.S y F.S. construyeron la casa de un personaje,
utilizando una fraccién de la cubeta de huevos, material que seleccionaron de la bolsa
del azar. Como se puede notar, las autoras lograron salir de la superficie
bidimensional, proponiendo otro
tipo de creacién donde se
empieza a manejar la
tridimensionalidad como
elemento constitutivo de la tira

cOmica.

Fig. 49

Este producto dejando de ser un dibujo bidimensional, se convierte en una creacién
mixta.

Los participantes no tenian ninguna clase que desarrollase alguna practica con
materiales escultéricos y objetos tridimensionales. A través del azar, las j6venes TSy
FS. tuvieron que construir una estructura escultérica, proponiendo una forma de

(64)

articular el dibujo con la escultura . Lo interesante de esto, es que las mismas

% Al integrar la escultura en una tira cémica, TSy FS, se inventan otro tipo de creacién que surge de recrear o

construir algo nuevo utilizando dos objetos existentes: el dibujo y la escultura. Ahora, la obra de las autoras, no
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estudiantes propusieron esta forma de creacién sin que yo interviniera o les diera

algln concejo sobre lo escultérico.

Aqui entre nos, te cuento que no soy muy bueno con el trabajo escultérico y por el contrario, senti q

las j6venes me ensefiaron del tema.

}L,
g

Fig. 50

Integracién grupal: Como habia mencionado en la caida de la roca, existieron muchas
dificultades en la integracién grupal. Usando la bolsa del azar, en la onceava sesion
construi algunas indicaciones que involucraban juegos con el compafiero, siendo esto
una estrategia que permitié generar otro tipo de agrupamiento por el azar y por la
dindmica del azar.

Cuando prevalecen los problemas en el trabajo grupal o en la integracién del grupo,
considero que el azar generara otros espacios de integracién mas incluyentes, ya que
los participantes, desconociendo el desarrollo del azar, trabajan en grupo como si
fuera parte de un juego, respetando sus reglas y sus modos de funcionar. Si los
estudiantes seleccionaban alguna indicacién que involucrasen trabajos grupales, estos

los realizaban siguiendo la dinamica del juego.

se clasifica en un lenguaje puntual, por el contrario se transforma en algo nuevo, una creacién mixta, un objeto

gue surge por la mixtura de técnicas.
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En estas fotografias se puede
evidenciar como un participante, al
seleccionar la frase “romper la bomba
usando al compafiero” en la bolsa del
azar, abraza a su colega siguiendo con
el juego.

Actividades como esta, variaban |Ia

forma de integracion grupal ya que el

Trabajo en equipo, dejaba de ser una caracteristica planeada, para convertirse en un
resultado del azar. Esta variable tuvo una mejor recepcién y los participantes ya no
vacilaban con el trabajo de equipo.

ijQue primen las preguntas por la practical: Como habia mencionado hojas atras,
planifique una serie de actividades basado en un tipo de preguntas redactada y
estructuradas por él tallerista, (Ver La planeacion escrita del taller de comic H.A.
p.83). Diferente a ello, durante la implementacién, todas las sesiones funcionaron con
un tipo de preguntas convocadas por la practica o, como menciona Ander-Egg (1g9q1)
“las actividades que se realicen en el taller deben estar vinculados a la solucién de
problemas reales propios de una disciplina o area de conocimiento” (p.31). A
continuacién, finalizando este manifiesto, ensefiaré tres tipos de preguntas para
ejemplificar como operd la pregunta desde la practica, superando la pregunta

redactada por el tallerista.
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I. Preguntas en las técnicas grupales: Segun Ander-Egg. (19q1) “las técnicas

grupales son un conjunto de medios y procedimientos que, utilizados en una

situacion de grupo, atiende simultaneamente a la productividad grupal (el logro

de los objetivos del grupo) y la gratificaciéon” (p.81) En la fig. 52 se puede

notar como la escritura de guion, utilizando el poema dadaista, lleva a un

grupo de estudiantes ante la pregunta: ;como encontrarle sentido a un escrito

que en principio no lo tenia?

9 G
On dn twblade Estabamey. Rxwinando, |

- 3l da a\e&o‘m\-e \olande con mis  BwmiaoEd, Me

divjteon - Bqd VB Xarea a Medas

Fig.52
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-¢Coémo se hizo esta tira cémica?
Rta. Se hizo con la eleccion de unas frases
aleatorias, a partir de estas, se realizaban dibujos
correspondientes a cada frase y se trataba de
crear una historia y dar sentido al comic.

-:;Qué pretendia comunicar la obra?

Rta. Pretendia representar una historia en la que
aunque las imagenes no se relacionaban, las
personas que lo vieran le encontraron sentido.
J.P. Participante del Grupo 1 en la primera

sesion del Taller de Cémic H.A




En esta creacidn nacida de |la segunda sesién del taller de cémic H.A, el grupo
de estudiantes encontré que el ejercicio generaba frases desconectadas y
sin un sentido. Buscando la coherencia de estas, todo el grupo decidi6
integrar esfero y dibujo con los recortes, reorganizando todas las

oraciones, para producir un texto mas legible:

La historia final quedo redactada de la siguiente forma:

-“Un dia nublado estabamos escuchando una buena cancién, la disfrutamos todos. La fiesta era de
facil acceso, yo usaba unas zapatillas Adidas,- Al dia siguiente hablando con mis amigos, me
dijeron —haga la tarea a medias y yo les dije. ¢Por qué hacer las cosas bien cuando pueden ser

perfectas?” Grupo 1 en la primera sesion del Taller de Comic H.A

Il. Preguntas en el traspaso del texto biografico a la ilustracién del personaje: En |a
construccién de personajes para la sexta sesién del taller de cémic H.A., fue
necesario que los j6venes se cuestionaran, ;Cual seria la historia del personaje?,
respondiéndola mediante una escritura biografica. Al escribir la biografia, los
estudiantes sintetizaban las caracteristicas de su personaje, utilizando un listado
de cualidades fisicas y caracteristicas psicol6gicas.

A partir de lo escrito, los estudiantes se cuestionaban ;cémo traspasar las
caracteristicas y biografias escritas del personaje, a un dibujo o una
construccién de personaje? Siendo resuelta a través del dibujo y la practica.

A continuacién mostraré un ejemplo para evidenciar lo dicho anteriormente.

Es importante mencionar, el siguiente personaje estaba referenciado por la
agrupacién musical Gorillaz. A lo largo de su creacién, los estudiantes N.P. y R.A
iban modificando las caracteristicas del personaje, buscando construir un tipo de

musico que se pareciera a los integrantes de la agrupacién musical.
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Dibujos y Bocetos en la

creacion del personaje:

g (Gégv

z.-p.-@w anches
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disco @ la camise
Jocca plang
(‘e’oJ rano izg
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ogo D36 pechs Y29

Biografia del personaje:
“DJ G. Naci6 de una cancién de Gorillaz y ahora es el DJ
de Gorillaz, puede parar el tiempo, controlar a la gente y
hacer bailar al ritmo de sus mezclas. Puede lanzar discos

con un arma y atinarle a cualquier cosa”.

Caracteristicas Fisicas del personaje:
Bajo, flaco, moreno, zapatos anchos, gorra con el simbolo
de disco, ojos cerrados, dientes torcidos, nariz puntuda,
cabello negro, mandibula puntuda, tiene pafioleta y un
arete.

Caracteristicas Psicoldgicas del personaje:
Muy alegre; molesta mucho, méas que todo a Rusself y le

gusta mucho la accién. Cuando le dicen que pare, él lo hace
y se siente rechazado, pero después de un rato socializa con
ellos.

Escrito e ilustraciones realizadas por N.P y R.A jévenes

participante del taller de Cémic de humor absurdo
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.  Preguntas por la inclusién de materiales surgidos por el azar:
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Fig.54

-:Como se usaron los materiales extras si estuvieron?
Rta. Los materiales extras se usaron para la ropa

-:;Qué pretendia comunicar la obra?

Rta. Esta obra pretendia comunicar que un sefior se desnuda por medio de la lluvia y se mojé y se meti6 dentro d
unas sillas en forma circular Escrito de A.G Participante del taller de cémic H.A en la onceava sesion

Como se puede evidenciar en la anterior tira comica, se generd la siguiente
pregunta: ;Cémo incorporar materiales surgidos por la bolsa del azar? La solucién
de A.G., (caso representativo) a palabras de él, fue integrar los materiales extra
en un tipo de vestimenta que se entiende como ropa himeda.

Siguiendo el ejercicio de la onceava sesibn, la actividad convoca otro tipo de
pregunta: ;Cémo unificar una serie de graficas que en principio no tiene ninguna
conexién? Generando historias absurdas, donde el personaje, al estar mojado,

decide desnudarse Yy bailar con las sillas, sin ninguna explicacién previa.
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Las provocaciones: Los resultados del azar no tenian ninguna conexién o algin
tipo de lbégica razonable, y, podian percibirse como algo denso, en muchas
ocasiones confuso de entender.

Es por ello, como Gltimo principio de este manifiesto, ante las nuevas actividades
que involucraban resultados incoherentes y confusos (sesién décima en adelante),
el tallerista debi6, debe Yy debera, rechazar la l6gica, utilizando provocaciones

como las que se describen a continuacién:

Este tipo de reflexiones me hace ver sexy,

musculoso e intelectual, deberia
problematizar la implementacién mas

seguido.

Firma, TG imaginario e imprudente amigo:

Esifo cotgng

Sisifo Docente.
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2.5. Resultados Absurdos:

En la primera clase del taller de comic H.A, inicié la sesion con un silencio incomodo, algo
natural si tenemos en cuenta que aun no reconocia a todos los estudiantes y tanto ellos como
yo, desconociamos que nos gustaba, cOmo era nuestro temperamento y como podriamos
romper el hielo. Por un momento senti como la roca se me vino encima. Expliqué la actividad
que tenia propuesta para ese dia: crear una tira comica a partir del cadaver exquisito. “L0S
jévenes estaban cabizbajos y aburridos” (Diario de campo pg. 03), no se interesaron por la
propuesta y por el contrario, sus rostros expresaban una contraccion muscular semejante al
bostezo, un poco mas exagerada a mi parecer.
Decidi, comenzar con la escritura de un cadaver exquisito de ensayo. Iniciando, en el grupo
1 escribimos una frase y le pusimos un conector (pero, también, para, etc.). El siguiente
grupo hizo lo mismo, siguiendo las indicaciones. La clase prosiguié de este modo con 5
grupos de 6 jovenes cada uno. (Diario de campo p.03)

Al terminar el primer cadaver exquisito, recolecté el escrito y me dispuse a leerlo proyectando
mi voz en una direccién unisono a la ventana. Los estudiantes confusos por el resultado, se
fueron riendo periddicamente con una fuerte carcajada, logrando romper el hielo y las
tensiones a traves de la risa. En los siguientes ejercicios, pude verlos mas animados, “cuando
se acabo el escrito de una hoja, por grupos se selecciond un representante y este pasoé al frente
a leer la historia que tenia en las manos, generando la risa comunitaria” (Diario de campo

p.04). A partir de la risa logré subir la roca, reconquistando la montafia.
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v Humor absurdo:

o

¢Segln tU percepcion, en que crees que innovo este taller con respecto a los anteriores talleres que has tomadoien
la fundacién?

-Este Taller innovo en la cuestion que siempre era lo mismo de siempre sin salir de los estandares de
cotidianidad y eso ya se volvia algo aburridor y este taller fue algo nuevo para nosotros y aprendimos y lo mejor

nos divertimos. Entrevista de L.M. participante del taller de cdmic de H.A

Casos como la anterior anécdota de clase, o, la citada respuesta de L.M. muestran un vinculo
entre el taller de cémic H.A. con la risa producto de los resultados absurdos. Siendo
indeterminables y variables las condiciones que producen risa para cada participante, esta
cualidad refleja una cierta aproximacion con el desequilibrio de la rutina, reconfigurando el
modo de organizar y elaborar las creaciones, 0, como lo menciona Edward De Bono “El
humor (...) demuestra que ciertas percepciones, establecidas ya de una manera, pueden
stbitamente reconfigurarse de otro modo” (De Bono, 1992, p.35). En el taller de cémic H.A
esta cualidad emergié como un resultado que en principio no habia planteado. A través de la
implementacién, el humor absurdo iba provocando otro tipo de creaciones, recordando que la
provocacion es “salirse del camino establecido” (De Bono, 1992, p.220) permitiendo el
surgimiento de una idea u objeto nuevo.

Sin buscar definir o significar por qué se produjo la risa en el taller de cémic H.A, a
continuacién describo dos tipos de provocaciones: la distorsion de la realidad (cambiar las
pautas normales de la cotidianidad) y el azar (producir algin objeto o idea por casualidad)
pretendiendo que usted, sefior lector, encuentre los hallazgos mas significativos de la

implementacion.
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La actividad de teléfono roto

Un estudiante ubicado en la esquina derecha del salén escribia una situacién o una noticia graciosa, de uno a
dos parrafos de largo. EI compafiero del otro extremo realizaba la misma accién. Cuando los dos finalizaban
el escrito, todo el grupo se ubicaba en media luna y ambos estudiantes rotaban la voz al conjunto.

Al pasar la voz por todos los participantes, cada uno anotaba lo que entendia de la historia, usandolo como

guion o texto de referencia para la creacion de su tira comica.

Fig. 56

En el texto original escrito por F.S:
-“Un amigo ayer por la mafiana al
correr no se fijo y aun charco se cayo,
tanta lluvia cay6 que untado de barro
quedo. Un amigo lo pillo y cagado lo

llamo”

Segln L.M. en la historia de F.S.
-“Disque se cayo

y se cago la mano jaja”

Distorsién de la realidad, del lodo al excremento: En la Fig. 56, la estudiante L.M.,
siguiendo el ejercicio de teléfono roto, recred un relato original o pauta normal (un amigo que
se ensucia con barro), integrandole una idea absurda (F.S. se ensucia con excremento). A
palabras de Bergson (1985), el anterior caso representaria la siguiente regla: “se obtendra una
frase comica vaciando una idea absurda en el molde de una frase consagrada © (p.42).

Pensando en la actividad del teléfono roto, donde las voces se confundian por la rotacion oral,

% La frase consagrada se refiere a aquella oracién que describe lo legitimo y verdadero de una situacion. En este
caso, el hecho de ensuciarse con barro, seria el suceso verdadero o pauta normal. Cuando el excremento
remplaza el barro, se incluye un elemento absurdo que distorsiona la pauta normal produciendo la risa de sus

creadores.
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se puede deducir que este tipo de actividades logra modificar las pautas normales, recreando,
como veiamos con L.M. un divertido texto, donde el excremento remplaza al lodo y el
accidente le sucede F.S.

La metamorfosis, del amor al profesor grufién: Segun Camus (1953), analizando el texto
metamorfosis de Frank Kafka, la metamorfosis muestra un exceso de légica al materializar
una transformacion de un hombre que se siente parasito, a ser fisica y literalmente un insecto
gigante. La metamorfosis, seguin lo anterior, transita en un mundo donde las transformaciones
y las mutaciones se rebelan a las leyes fisicas ®®, materializando situaciones imposibles
como realidades.

En las siguientes gréficas, se puede observar la metamorfosis de un personaje creado por las

estudiantes L.R. y T.M a lo largo de la sexta y la séptima sesion del taller.

% |as leyes fisicas son las reglas que la ciencia ha planteado a lo largo de sus estudios y observaciones de la
naturaleza, concibiéndolas como normas irrefutables e indiscutibles para todo el mundo. Por ejemplo: la
gravedad, sin expandirse sobre sus cualidades, es un tipo de fuerza fisica que la tierra ejerce sobre todos los
cuerpos, y hasta la fecha, no se ha negado la existencia de la gravedad en el universo, tomandola como una ley

fisica irrefutable.
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Fig. 58

Dando voz a L.Ry T. M. este personaje, llamado Sami:

“Nacid el 16 de Junio del 2001, en Jamaica. Desde su
infancia fue un nifio con una altura inexplicable, muy
inteligente y aislado de la sociedad, el 26 de Marzo de
2014 su vida cambio, conocid el amor de su vida, una
nifia llamada T. M., teniendo cualidades y defectos
parecidos ella era perfecta para €él. El se acerco a ellay la
conquisto, la amaba con todo su corazén y ella a él. Samy
se convirtié en un biélogo marino, tuvo una familia feliz
al lado de su amada, tuvieron 7 perros y 10 hijos y
murieron felices por siempre”. Escrito e ilustracion de
T.M y L.R participantes del taller de cdmic H.A en la

sexta y séptima sesion.

¢Qué pasé con Samuel? Sami no era lo que parecia sery,
de repente se convirtié en un tallerista muy diferente al
amado novio de T.M. Ahora, esta especie de engendro
poseia una mirada enojada, un cabello alborotado y sin
saber que sucedi6 con su amada, el nuevo Samuel se
caracterizaba por demostrar su mal genio a los
estudiantes, grufiendo constantemente como se puede

evidenciar en el globo: “Grrr”.
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Sami era un joven inteligente, un novio ideal, una persona perfecta para mantener una
relacion estable con su amada T.M. En la siguiente sesion, Samuel sufre una mutacion, altera
su cuerpo, su noble actitud se convierte en bélica, en algunas ocasiones violenta. El nuevo
Sami de la séptima sesidn, es el vivo ejemplo de una metamorfosis.

Entendiendo como pauta normal al inteligente y adorado Samuel, las creadoras distorsionan la
realidad del personaje, transforméndolo en su antonimo. Ahora, Samuel por una extrafia e
inexplicable metamorfosis, se convierte en un profesor feo, un ser que se desespera por la
indisciplina y la constante molestia de los jovenes (Ver Diario de campo. Séptima sesion p.
20-21.).

La repeticién cémica de Samuel: El nuevo Samuel, nace por una broma de las estudiantes al
profesor. El caracter comico de esta, se encuentra en la semejanza entre la Fig.57 y la Fig. 58.
En ambas iméagenes, las estudiantes repiten el mismo canon del cuerpo, con el mismo tipo de
cabello ondulado, ddndonos la ilusion de que la fig. 58 es la deformacion de la fig.57.

En este orden de ideas, la metamorfosis de Samuel, al igual que lo exponia el texto Diario a
Diario de Julio Cortazar (Ver, La relacion entre Bergson y Cortazar, p.38) produce un efecto
cémico por la repeticion, o, a palabras de Bergson (1985) “hacer renacer, en circunstancias

siempre nuevas, una misma serie de hechos (...) con mutua simetria” (p. 37).

116



El taller de cémic H.A fue tan flexible que promovié el desarrollo de esta clase de caricaturas. A
mi parecer a T. M. y L.R. les falto ilustrar mas defectos del tallerista. Por ejemplo, hubiera sido
divertido exagerar sus enormes ojeras producto de largas horas investigando y escribiendo este

proyecto de grado.

En resumen: En los anteriores casos, puedo evidenciar que la distorsion de la realidad en el
taller de comic H.A, se desarrolla en dos escenarios distintos, ambos, produciendo la risa de
sus creadores:

En el primer escenario, actividades como el teléfono roto, lograban distorsionar la historia de
un accidente con lodo, involucrandole una idea absurda como lo es, el accidente con
excremento. La provocacion en este caso, se obtuvo desde el propio taller, es decir, la
distorsion se produjo por una actividad que planeé.

En el otro escenario, la metamorfosis de Samuel evidencio un tipo de distorsion que no se
provocaba por alguna actividad planteada. Contrario a ello, las razones que produjeron esta
distorsion, se debieron a un factor externo al ejercicio: la broma de las estudiantes al profesor.
Por ello, considero importante mencionar que la provocacion por distorsion de realidad, no
necesariamente se desarrollé por alguna actividad planificada. Por el contrario, la distorsion
puede surgir en dos tipos de humor (como resultado del teléfono roto y como broma de las

estudiantes) logrando alterar las pautas normales (El accidente del barro y el galante Samuel),
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al integrarle nuevas ideas absurdas que produjeron la risa (accidente con excremento, y
profesor grufion).
El azar: Segun Edward De Bono (1992) al incorporar el azar en cualquier tipo de

escritura "

, en principio notaremos que sus resultados son incoherentes, absurdos,
desconectados entre si, impidiendo cualquier legibilidad o comprension del texto.

Al buscar relacionar o comprender el incoherente resultado del azar, segin De Bono, nuestro
cerebro “establecerd las conexiones necesarias para volver al area de foco” (p. 258),
produciendo, una idea u objeto nuevo.

A continuacion ejemplificaré con dos resultados, este tipo de provocacion desarrollado en la
primera sesion y en la onceava sesion del taller de comic H.A.:

Humor en el cadaver exquisito: Como habia mencionada al inicio de este apartado, en la
primera sesion se realizé un ejercicio de escritura y lectura del cadaver exquisito, produciendo
la risa de todos sus participantes. En la fig. 60 sirviéndome como caso representativo, se
puede evidenciar como un conjunto de estudiantes, interesados por ilustrar el cadaver

exquisito en su tira coOmica, “se organizaron por funciones puntuales, anotando como Se

podria representar la historia” (Diario de Campo, primera sesion, p.4)

87 Al hablar de escritura es importante recordar que el cémic tiene una forma literaria que opera bajo una
gramatica y unas caracteristicas especificas (Eissner, 1985). Por ello, entiendo las tiras cdmicas como un tipo de

escritura que puede cumplir este principio del azar.
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Fig. 60

“Gato come ratones en el patio de la casa donde mi tia Berta para su mama quizas podamos cumplirlo
pero nosotros no queriamos los tamales de mil son raros”. Escrito e ilustracion del grupo 5 en la primera
sesion del taller de comic H.A.

Buscando una forma de ordenar y representar la tira comica partiendo del cadaver exquisito,
los jovenes inventaron una metodologia para sintetizar el guion, subrayando las partes mas
relevantes del escrito.
Esta forma de organizacion, responde a la pregunta ;Como se puede representar un cadaver
exquisito en una tira comica? Y, como se puede observar en el costado izquierdo, los
estudiantes subrayan tres fragmentos de la historia, distinguiéndolas del resto:

v Gato come ratones

v En el patio de la casa donde mi tia Bertha

v" Los tamales de mil son raros.
Al sintetizar y fragmentar el guion, los jovenes recrean la tira cdmica seleccionando un
universo (el patio de una casa), un tipo de personajes (los gatos) y un momento preciso (la

caceria de ratones y la obtencién del tamal).
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A partir de la risa por los resultados absurdos, inesperados y desconectados entre si, la
provocacion por el azar gener6 una nueva metodologia para organizar el guion, finalizando en
una tira cémica que se desarrollé en un universo especifico, un momento puntual y unos
personajes concretos. En otras palabras, al iniciar con un escrito comico por ser absurdo, los
estudiantes reconstruyen y sintetizan el cadaver exquisito, representandolo en una tira comica

legible

No sé si deberia sentirme halagado por el avance del
grupo 5, o sentirme preocupado porque ;ME
QUITARON LA MAYORiA DE TEMAS QUE PENSABA
EXPONER EN LAS SIGUIENTES CLASES!

Salido de la rutina: En la Fig.62 Se evidencia una tira comica de cuatro vifietas de extension,
donde un personaje se inquieta por su rutina o, como lo exponia Galloway “interrumpe la
cadena de los gestos mecanicos cotidianos” (Galloway, 1981:28).

El personaje, llamado Dj G, buscaba escapar de su monétono cuarto y desinteresandose por
las repercusiones o sefialamientos de sus actos ), de repente se encontraba desnudo,
peleando ficticiamente con un unicornio producto de sus alucinaciones.

Al igual que Sisifo con su rebelion que invierte el entendimiento de la roca, del tormento a la
motivacion. Dj G. modifico su monotona vida, llegando a un extraiio mundo donde se produjo

una acalorada batalla con un unicornio, personaje que representaba el escape de su rutina. Dj

%8 Caracteristicas que lo asemejan a un personaje ridiculo, como habfa planteado en el glosario de Bergson
p.32
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G. paso de estar aburrido y sin ocupacion, para aventurarse por una ficticia y absurda batalla

contra sus propias alucinaciones.
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Fig. 62

¢Qué pretendia comunicar la tira cémica?:

Pretendia comunicar que es un ejemplo par
que las personas no cometan este error po

medio de la comedia.

[

Escrito e ilustracion de N.P y R.A. participantes del taller de comic H.A.

Me permito recordar, la onceava sesion se desarrollé a partir de la seleccidn de instrucciones
al azar, produciendo una serie de resultados desconectados entre si. Cuando pregunto a los
participantes sobre las intenciones de este ejercicio, estos, otorgandole un sentido a la tira

cémica o, como menciona De Bono (1992), estableciendo las conexiones necesarias para
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darle un foco de sentido a la creacion, afirman utilizar la comedia para sefialar y criticar el uso

de las drogas, tema muy transcurrido en su contexto ©9.

¢Como funcionaba el humor?: Al contrastar un escenario onirico, producto del alucin6geno,

con un escenario cotidiano donde no existen los unicornios y todo es una fantasia, Dj G.

puede comprenderse como la ridiculizacion de un consumidor de marihuana. Este personaje a

palabras de Bergson, pertenece a los “ingenuos a los que se les burla, (...) tropiezan contra las

realidades, (...) unos grandes distraidos que llevan sobre los otros la superioridad de su

distraccion” (Bergson, 1985, p.15). En otras palabras, N.P. y R.A. exageran las alucinaciones

de Dj G. pretendiendo exaltar su ridicula actitud, concebida como erronea.

En resumen: Puedo notar que la provocacion del azar, logrando reconectar una serie de

elementos desconectados entre si, produjo:

v Una ruta metodoldgica para ilustrar cadaveres exquisitos, como se veia en el trabajo del
grupo 5 en la primera sesion.

v" Una critica a la drogadiccion utilizando la ridiculizacion del personaje Dj.G,

En este orden de ideas, la provocacion del azar, en ambos casos, produjo resultados

humoristicos, impulsando la generacion de nuevas metodologias para la creacion de tiras

cémicas partiendo del cadaver exquisito y, nuevas formas de representar posiciones criticas

ante problemas de la comunidad, como veiamos con el ridiculo Dj.G.

o Segun lo afirma la coordinacion del sub-proyecto Mar “La drogadiccion aca es un tema muy fuerte, creo que
todo desprende de ahi, se ven muchos expendios lo cual genera que los jovenes tengan el riesgo a caer en ello”

Entrevista a T.S. Coordinadora del sub-proyecto-Mar.
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v EXpresar emociones:

“Todas las emociones son, en esencia impulsos que nos llevan a actuar, programas de reaccion

automatica con los que nos ha dotado la evolucion” (Goleman, 1996, p.10)

Para Goleman (1996) una emocién va mas alla de la consciencia, no se detiene a considerar lo
que estd haciendo y por el contrario se desarrolla libremente, en constante movimiento, sin
importar lo absurdo o irracional de sus resultados. Segin Goleman (1996) existen dos tipos de
mentes. La primera, conocida como mente racional, es mas reflexiva, se detiene a analizar las
cosas con cuidado, teniendo consciencia sobre nuestras acciones. A palabas del autor, esta
mente de tipo racional es “la modalidad de comprension de la que solemos ser conscientes”
(p.11). La segunda, la mente emocional, es inmediata, surge por un sentimiento y en muchas
ocasiones no es consciente sobre sus acciones, “es mucho mas veloz que la mente racional y
se pone en funcionamiento sin detenerse ni un instante a considerar lo que esta haciendo"
(p.183).

Esta cualidad del transitar deliberadamente, sin detenerse a cuestionar o juzgar cualquier
accion, propia de la mente emocional, se puede evidenciar en las creaciones de los jovenes
para la cuarta sesion del taller de comic H.A. o como decidi llamarla, tiras cdmicas sobre las
emociones.

Tiras coémicas sobre las emociones: Es importante mencionar, en la cuarta sesion del taller
de comic H.A, por grupos de trabajo propuse seleccionar una emocion. A traves del recorte, el
dibujo y la escritura, cada grupo representaba su emocion, generando dos tipos de
representacion que describiré a continuacion:

Enunciarse: Como primer tipo de representacion, los estudiantes se enunciaron como

personajes que viven de la emocion. Por ello, en la fig. 64 podremos observar que la
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representacion del amor, expone una anécdota personal donde L. R y T.M. describen sus

historias amorosas.

Historia del amor:

: Un dia iban hablando Samuel y Eliecer vivian infelices por la
desgracia de la pubertad, sus charlas eran deprimentes o de
: cualquier cosa normal para un adolescente, chicas y futbol.

En su camino se encontraron con 2 chicas muy divertidas que
les encantaba jugar tin tin corre corre. Cierto dia por cosa del
destino timbraron en casa de Eliecer en donde se encontraban
los dos chicos. Al ellas salir a correr el perro Mateo les ladr6 y

ellas estaban muy asustadas; ellos salieron a mirar que sucedia,

observaron que alli afuera encontraron a los amores de sus

Lod g vidas. Pero tras un afio de sélidos y hermosos recuerdos la
N Colorin y colorad y

E\\€C€Q Solo foe eogle pareja de Eliécer y L.R terminé convenciendo cada vez mas
R = - que el amor no solo es carifio, el amor es sufrimiento dolor y

——

/e odio. De esta forma decidiendo que alli acababa todo mientras

Y 1eciado...”

Samuel y T.M. a pesar de las altas y bajas luchaban por una
vida no perfecta sino real. Y colorin colorado Eliecer solo fue

parlay teclado.

Escrito e ilustracién del grupo Amor en la cuarta clase del taller de cémic H.A
Como menciona Camus (1953) “la obra no es sino un trozo tallado en la experiencia” (p.49) y

en el relato de la fig.64 podemos evidenciar como las creadores enuncian un fragmento o

trozo de su experiencia amorosa para hablar del amor. Ambas autoras, no pretendiendo

significar o definir que es el amor, deciden describir una experiencia representando sus

relaciones pasadas y describiéndose como protagonistas de la historia.

La anterior cualidad enunciativa, toma valor si recordamos que la creacién absurda, buscando

liberarse de la ldgica, llega a los territorios inexplorados entendiendo por estos, un tipo de

creacion sensible donde no se pretende demostrar o teorizar algo, y por el contrario, como el
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caso anterior, se describe un trozo de la experiencia (Ver, creacion absurda, p.43). En este
orden de ideas, la fig. 64, no va a teorizar o demostrar una teoria del amor, contrario a ello, las
autoras nos cuentan cémo fue su amor, a traves de la tira comica.

Dejarse llevar por las emociones:

“El grupo 3, inicié con un solo integrante. En la escritura del guion, el estudiante F. tuvo
algunos inconvenientes al racionalizar e indagar mucho sobre su historia. Siguiendo mi
concejo “No racionalizar la historia y sentir la emocion”, el chico se inspird y saco un
guion de dos cuartillas de largo, dejandose llevar por la furia, sentimiento que representaba
su trabajo” (Diario de Campo, p.13)

Recordando lo que mencionaba Edward de Bono, (1992) “El juicio es estatico y se preocupa
por lo que es y por lo que no es” (p.225), en este caso, podemos evidenciar como la razén
obstaculiza el desarrollo de la creacion, desatando multiples inconvenientes que impiden la
consolidacién del guion. El estudiante F. preocupéndose por representar algan tipo de historia
que conceptualice la furia, encontr6 su estancamiento al racionalizar y buscar alguna forma de
validacion, en otras palabras preocupandose por lo que es y lo que no es furia. Al aconsejarle
sentir la emocion en vez de racionalizarla, el estudiante dejé de pensar qué debia tener su
texto, dejandose llevar por la furia.

A partir de este cambio, F. ya no cuestionaba el desplazamiento de su texto y, representando
lo primero que se le venia en la mente (ver, surrealismo, p.41), describid un impactante guion
donde la furia desencadenaba un tipo de violencia que atafie problemas intrafamiliares como

el maltrato del padre a su familia y su repentina muerte.
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Fig. 65

La Furia seg(n F.

“Abriendo el protocolo, el director dando 6rdenes a sus devotos para el film de su pelicula. Estir6 la mano y co
un golpe involuntario, dafio la suave cara de su mejor actriz, sel motivo? Simplemente no habia motivo y cor

1
una lagrima saliente recordd el maltrato de su Padre hacia sus hermanas y Madre, afios después le descubrieron

el cadaver podrido de su padre ”. Escrito e ilustracién de F. participante del taller de comic H.

Avistamiento de la violencia como territorio inexplorado: Al principio puede parecer
deplorable este tipo de representaciones, podemos considerar que el taller promocionaba actos
de violencia como el maltrato familiar y la violencia a la mujer. Contrario a ello, me permito
recordar, como mencione en el anterior caso, cuando la creacion absurda logra liberar la
mente de la ldgica, se describe un trazo de la experiencia, develando los territorios
inexplorados en la creacion, en este caso, la violencia.

Recordemos que en la montafia residen multiplicidad de problematicas sociales: maltrato
intrafamiliar, homicidio, hurto, drogadiccion, etc. En escenarios de creacion anteriores a la

implementacion del taller (Ver ¢Qué sucede con las cartas? p.11), veiamos que la
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reglamentacion de la fundacion Unbound Sub-Mar, tenia un cuidado especial a la hora de
representar o escribir cualquier tipo de violencia en las cartas .

Seria mentira afirmar que el estudiante F. sufre de maltrato intrafamiliar. Al mencionar esta
tira cobmica como un caso representativo, podemos evidenciar que el estudiante F. toma una
posicion critica sobre un problema recurrente de su contexto (la violencia). En la creacion, se
muestra que la violencia no surge de la nada y por el contrario, es el resultado de factores
externos como el maltrato familiar, puntualmente el maltrato del padre a su familia.

A palabras de la propia coordinadora, la emergencia de este tipo de representaciones
evidencia que “los jovenes vieron las problematicas de la comunidad a través de las
caricaturas” (Entrevista a T.S, Coordinacion del sub-proyecto MAR).

¢Para qué sirve avistar territorios inexplorados?:

“Me gustdé mucho por ejemplo el trabajo de las caricaturas ,ya que a través de estos dibujos yo pude sacar
algunos casos en especial para poder trabajar o poderlos remitir a una orientacion profesional y pues es dificil
creerlo, pero en estos dibujos y estas caricaturas se nos mostr6 una realidad que la verdad no habiamos detectado

en los jovenes”. (Entrevista a T.S, Coordinacién del sub-proyecto MAR).

Como lo enuncia el epigrafe anterior, la visibilizacion o representacion de una realidad social,
no siendo parte de los objetivos de este proyecto de grado, permitié hallar casos que
necesitaban apoyo profesional. Sin la emergencia de los territorios inexplorados, este tipo de
abusos permanecerian ocultos y posiblemente seguirian sucediendo sin una orientacion o
ayuda pertinente.

Por ello, al detonar territorios inexplorados como la violencia y la muerte, se logra enunciar

las emociones internas de los estudiantes, sirviendo como una forma de reconocer su realidad,

0 \er ANEXO 5. Dos formas de representar la muerte para evidenciar como una tira cémica producida en el

taller de comic de H.A. describe un territorio inexplorado como lo es la muerte.
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sus historias, sus modos de pensar, sin ninguna cohibicidén externa como sucedia con los

pardmetros de la carta.
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3. CONCLUSIONES FINALES Y RECOMENDACIONES QUE NADIE
LEE

Para dar por finalizado este informe, a continuacion enunciaré mis conclusiones finales y

algunas recomendaciones que considero pertinentes para futuras implementaciones de

talleres, en la fundacion UNBOUND Sub- Mar.
v' A través de la reflexion sobre la implementacién del taller de comic H.A. comprendi
que el taller visto como mutable que constantemente renovaba sus dindmicas, produjo:
Espacios que fomentaban el humor, cualidad que permitia que los estudiantes
representaran cualquier tipo de mensaje, a tal punto de provocar nuevas metodologias de
trabajo, posiciones criticas ante los problemas de la comunidad, o nuevas formas de
construir historias a partir de la recreacion y distorsion de realidades existentes. Una
metodologia del azar, donde los estudiantes se encontraban ante resultados aleatorios,
proponiendo técnicas mixtas y nuevas formas de conectar elementos absurdos. Un
desarrollo de la mente emocional, ya que se promovian el surgimiento de las emociones,
evitando que el juicio y el razonamiento bloquearan el desarrollo de las creaciones.
v Se debe tener cuidado con la reflexién absurda ya que, como mencionaba Camus
(1953), puede detonar deprimentes crisis existenciales donde se pierde el sentido del
mundo, llegando a posturas depresivas, en ocasiones, suicidas. Cuando el absurdo se
relaciona con lo comico, aquella crisis existencial queda delegada en un segundo plano,
dando pleitesia al humor, cualidad que, al encontrar un error, busca sefialarlo
superficialmente, produciendo la risa de sus espectadores. Por ejemplo: al reflexionar sobre

la drogadiccion como problema social, pueden detonarse otro tipo de problematicas como,
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el homicidio, la inseguridad social, el hurto, etc. produciendo una deprimente conclusion,
sobre la decadencia social y la multiplicidad de problemas desencadenados por la
distribucion de droga. En este orden de ideas, si este problema se observara desde el
humor, podemos ridiculizarlo, en otras palabras, burlarnos de los tropiezos del somnifero
drogadicto. Con la mirada del absurdo vinculada al humor, en el taller de comic H.A. no se
produjeron deprimentes conclusiones sobre los problemas y, por el contrario el
avistamiento de territorios inexplorados permitié una descripcion critica de algunas
problematicas sociales como el maltrato familiar y la drogadiccion.

v Considero que la relacion que expuse sobre la metafora de Sisifo y la implementacion
de taller, se puede visibilizar en cualquier contexto educativo. La caida de la roca vista
como un obstaculo presente a lo largo de toda la reflexion sobre la implementacion, y la
subida de la roca, vista como una forma de reconstruir la clase superando los obstaculos
observados, se asemeja a los retos a los que puede enfrentarse un licenciado cuando esta
ejerciendo su labor profesionalmente. Al reflexionar y evidenciar como opera esta
metafora, los docentes en formacion pueden notar que la existencia de dificultades, siendo
una situacion normal para la practica educativa, no impedira el desarrollo de una clase y
por el contrario, exigird, al igual que Sisifo, cambiar los modos de desarrollar una clase,
recurriendo a nuevas estrategias, nuevas metodologias y nuevos recursos.

v La provocacion entendida como una metodologia vinculada al humor y el desarrollo
de las emociones, logro desestabilizar los mandatos de la l6gica, fomentando un espacio
idoneo para que los estudiantes pudieran describir su violenta realidad social, permitiendo
la integracion de otro tipo de estudios que lograron detectar problematicas sociales como el

abuso sexual, el maltrato familiar, entre otros. Sin la emergencia de este tipo de
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representaciones, seguirian desarrollandose mdltiples problematicas que muchas veces se
ocultan por las limitaciones y parametros, propios de un blogueo organizacional.

v Los resultados violentos pueden considerarse como un logro de la implementacion del
taller de comic H.A. La exteriorizacion de estos contenidos, reflejé nuevas realidades
sociales, demostrando que los estudiantes, no son ajenos a los problemas de su comunidad,
y por el contrario, manifiestan una posicion critica ante ellos.

v La investigacion del cémic de Humor Absurdo, influida por mi hacer artistico, me
permitio desarrollar un tipo de creacion que venia consolidando a lo largo de la carrera.

Como se puede ver en el siguiente link, http://diego-tarker.wix.com/comic-

absurdo#!portafolio-de-trabajos/fd6qi, en mi creacién empecé a involucrar metodologias

de la misma investigacion, como lo son: el azar, el mundo al revés o situacion invertida,
entre otros. Desde mi practica artistica que se iba desarrollando a la par de los estudiantes,
la creacion en casa, me sirvio En este orden de ideas, concluyo que la investigacion
pedagogica desde el taller, puede promover los procesos artisticos, ya que viéndome en el
roll de tallerista (personaje que aconseja y orienta la creacion practica), debi reflexionar la
practica artistica cambiando y actualizando mi hacer artistico.

v' La relacién absurdo-ldgica, se hace evidente cuando los resultados del azar,
desconectados e incoherentes entre si (absurdos) se reorganizan, otorgando un foco de
sentido, o en otras palabras, brindandole una l6gica. Los estudiantes, encontraban un
problema por los resultados absurdos, y, en un intento por regresar a la logica y la
legibilidad de las historias, se recreaban tiras comicas que desarrollaban técnicas mixtas
como el dibujo, con la escultura, la fotografia, el collage, entre otros.

v' EIl papel de tallerista como un personaje que aconseja el trabajo desde la practica

conjunta, contra la concepcion del profesor tradicional quien, aislandose de la préactica,
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comprende al estudiante como un ser en el que se necesita depositar un margen de
conocimientos, permitié otro tipo de relaciones, evitando aquel distanciamiento entre la
figura docente y sus estudiantes. En este orden de ideas, pude comprender que en el taller
de comic H.A. la relacion estudiante-tallerista, no opero formalmente, y por el contrario,
emergieron cualidades como el humor, modificando las formas de relacionarme con los
estudiantes al punto de generarse otros espacios de interaccion a través de las bromas.

v La bolsa del azar logro que los estudiantes se desplazaran por un amplio margen de
técnicas como la escultura, la fotografia y el collage. Por ello, considero que la bolsa del
azar es un logro significativo de la implementacion, ya que, los estudiantes se enfrentaban
a cierto tipo de preguntas que desataban nuevas percepciones, nuevas formas de anexar
materiales extras, y nuevas formas de relatar una historia.

v Teniendo una gran dificultad para establecer una mirada del absurdo, comprendi que
los conceptos no son unidades estaticas y por el contrario debaten interdisciplinariamente,
involucrando disciplinas como: la literatura, la filosofia, las artes, el cémic, el teatro, entre
otros. En esta mirada del absurdo, debi no solo referenciar los textos citados, sino
encontrar relaciones entre ellos, siendo esto una invencién que me permitia justificar la
mirada del absurdo.

v En principio los estudiantes encontraban que el comic referia a un solo tipo de técnica
en el dibujo. A partir de la implementacion, tanto ellos como yo, descubrimos que el cémic
no referia a una técnica especifica y por el contrario, tenia un amplio margen de
posibilidades que se iban desglosando a partir del azar, los juegos y la experimentacion.

v" Cuando los resultados absurdos producen un bloqueo creativo, podemos evidenciar
como se desglosan una serie de mitos culturales como: el miedo a la novedad, la

exhaustiva busqueda por los por qué y para qué de un ejercicio, la extrema fe de la l0gica,
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entre otros. Estos mitos culturales, nacen por la hegemonia de la mente racional, donde
todas las acciones se reflexionan, buscando una explicacion y razén de ser consciente. En
este orden de ideas, en el taller de comic H.A. se debi6 promover la mente emocional para
que los estudiantes, expusieran sus emociones, sentimientos, sin buscar explicarlas o tener
una consciencia clara sobre sus representaciones. En otras palabras, las emociones se
sentian y no se teorizaban.

v Al analizar las particularidades en el trabajo de Joan Cornella, Herr Seele y Eduardo
Salles, encontré que la representacion de territorios marginados como la muerte, la
violencia el sexo, etc. construyen una fuerte critica a los funcionamientos normales de la
actual sociedad. A través del humor, los tres ilustradores pretendia demostrar los errores de
la sociedad, manifestando fuertes criticas contra el civismo, los estereotipos sociales y los
lugares repetitivos de la sociedad.

v Redactar un informe que entremezcle la ilustracién digital, el dibujo y el escrito, me
parece un ejercicio pertinente para la licenciatura en artes visuales, ya que la misma
investigacion se alimenta de las aportaciones disciplinares que hemos venido estudiando a
lo largo de la carrera; eliminando aquella idea de que la investigacién pierde legitimidad

cuando integra otro tipo de narrativas, en este caso, el comic.
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De antemano pido disculpas por un posible inconveniente con los
referentes web, que en su momento de lectura, pueden
desaparecer por la cancelacién o rompimiento del website.

Sin poner de intermediario a mi gran amigo Sisifo docente quien
me cubrié por 140 paginas, decido poner la cara, y con suma

verglienza, le pido el favor, siga el siguiente link http://diego-

tarker.wixsite.com/comic-absurdo para encontrar las entrevistas,

si el link desaparecié o se rompié en el camino.
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